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 RESUMEN 
 
 
TITULO: SISTEMA SOFTWARE PARA LA GESTIÓN Y CONSTRUCCIÓN DE 
PORTALES WEB DE LOS PROGRAMAS ACADÉMICOS DE LA UNIVERSIDAD 
DEL MAGDALENA (JYGO CMS). 
 
DIRECTOR: ROBLES SOLANO, Johan Alberto 
 
AUTORES: BOLIVAR ACOSTA, Gabriel José; HURTADO DÍAZ, Yurisney; 
MARTINEZ MARTINEZ, Jhon Mario; PIZARRO PERTÚZ, Julián José. 
 
PALABRAS CLAVES: Software, CMS, Portal Web, Patrones de diseño, UML. 
 
DESCRIPCIÓN: El proyecto está concebido principalmente como un medio para la 
investigación y estudio de cómo los Sistemas de Información pueden apoyar a los 
programas de la Universidad del Magdalena para promover el entusiasmo 
académico y dar a conocer las ventajas y servicios que ofrece a la comunidad 
samaria y en general. 
 
Se plantea el desarrollo de un SISTEMA SOFTWARE PARA LA GESTIÓN Y 
CONSTRUCCIÓN DE PORTALES WEB DE LOS PROGRAMAS ACADÉMICOS 
DE LA UNIVERSIDAD DEL MAGDALENA, como herramienta de apoyo para 
fomentar la investigación, información y extensión. JYGO CMS fue llevado a cabo 
en varias etapas, las cuales buscan la construcción e implementación de 
productos que permitan mostrar como el desarrollo de este software maximiza el 
auge y la extensibilidad de los programas en términos de masificación de la 
información, y contribución  a nuevos intereses en la investigación en este campo.  
Este sistema software consiste en una herramienta construida en una arquitectura 
Web, basándose en los enfoques de la Web 2.0, los cuales permiten una mejor 
interacción entre el usuario y el software, una mayor participación que lo hace 
apropiarse de la información y contribuir en el sistema. La novedad de esta 
herramienta es que los programas académicos tendrán la capacidad de escoger 
los módulos que se ajusten de acuerdo a sus requerimientos e implementarlos sin 
necesidad de tener conocimientos acerca del desarrollo de portales Web. 
 
El proyecto fue enfocado a la utilización de RUP como metodología ágil de 
desarrollo, debido a sus ventajas de integración con el cliente, trabajo y diseño 
modular y que no posee exigencias respecto a los formalismos; para el modelado 
se implementó el lenguaje UML por su estrecha relación con la metodología 
utilizada y su disposición amigable para el usuario, java como lenguaje de 
programación para aplicaciones Web dinámicas, MySQL como sistema de gestión 
de base de datos relacional y Apache Tomcat como servidor Web. 
 
 
 
  
 
 
ABSTRACT 
 
 
TITLE: SOFTWARE SYSTEM FOR THE MANAGEMENT AND CONSTRUCTION 
OF WEB PORTALS OF THE MAGDALENA UNIVERSITY ACADEMIC 
PROGRAMS [JYGO CMS]. 
 
DIRECTOR: ROBLES SOLANO, Johan Alberto 
 
AUTHORS: BOLIVAR ACOSTA, Gabriel José; HURTADO DÍAZ, Yurisney; 
MARTINEZ MARTINEZ, Jhon Mario; PIZARRO PERTÚZ, Julián José. 
 
KEY WORDS: Software, CMS, Web Portal, Desing Patterns, UML 
 
DESCRIPTION: The project is designed mainly as a mean for research and study 
of how information systems can support the Magdalena’s University programs to 
promote academic enthusiasm and to show the benefits and services provided to 
the Samarian community and in general. 
 
It proposes the development of a SOFTWARE SYSTEM FOR THE 
MANAGEMENT AND CONSTRUCTION OF WEB PORTALS OF THE 
MAGDALENA UNIVERSITY ACADEMIC PROGRAMS as a support tool to 
promote research, information and extension, it took place in several phases, 
looking for the construction and implementation of products allowing to show how 
the development of this software maximizes growth and the expansion of programs 
in terms of overcrowding information and contribution to new interests in the 
research of this field.  
 
This System consist of a software tool built in Web architecture, based on Web 
2.0’s approaches, which allows better interaction between user and system, 
greater participation that makes it appropriate the information and contribute in the 
system. The novelty of this tool is that the academic programs will be able to 
choose the modules that fit best according to its requirements and implementing 
them without having to know about the development of web portals. 
 
The project focused on the use of RUP as an agile methodology development, due 
to their advantages of integration with the customer, modular work and design and 
has no requirements regarding the formalism; for modeling language UML was 
implemented by its close relation to the methodology used and its user-friendly 
availability, Java programming language for dynamic Web, MySQL as database 
relational management system and Apache Tomcat as a Web server. 
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GLOSARIO 
 
 
AJAX: Acrónimo de Asynchronous JavaScript And XML (JavaScript asíncrono y 
XML), es una técnica de desarrollo Web para crear aplicaciones interactivas. Éstas 
se ejecutan en el navegador de los usuarios y mantiene comunicación asíncrona 
con el servidor en segundo plano. De esta forma es posible realizar cambios sobre 
la misma página sin necesidad de recargarla. 
 
ARTICULO: Texto que presenta la postura personal de un personaje frente a un 
acontecimiento o un problema actual o de interés general. Mediante estos textos 
se pretende muchas veces influenciar la opinión de los lectores.  
 
BASE DE DATOS: Conjunto de datos que pertenecen al mismo contexto 
almacenados sistemáticamente para su posterior uso. 
 
CALENDARIO: Cuenta sistematizada del tiempo para la organización de las 
actividades humanas. 
 
CMS: Acrónimo de Content Management System (Sistema de Gestión de 
Contenidos), sistema que permite la creación y administración de contenidos por 
parte de los participantes principalmente en páginas Web, es decir permite 
manejar de manera independiente el contenido y el diseño. Así, es posible 
manejar el contenido y darle en cualquier momento un diseño distinto al sitio sin 
tener que darle formato al contenido de nuevo, además de permitir la fácil y 
controlada publicación en el sitio a varios editores. 
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DAO: Data Access Object. Es un componente de software que suministra una 
interfaz común entre la aplicación y uno o más dispositivos de almacenamiento de 
datos, tales como una Base de datos o un archivo. 
 
ENCUESTA: Conjunto de preguntas normalizadas dirigidas a una muestra 
representativa de la población o instituciones, con el fin de conocer estados de 
opinión o hechos específicos. 
 
FORO: Sitio que permite la discusión en línea donde los usuarios pueden reunirse 
y discutir temas en los que están interesados. 
 
IEEE: Acrónimo de The Institute of Electrical and Electronics Engineers, (Instituto 
de Ingenieros Eléctricos y Electrónicos), es una asociación técnico-profesional 
mundial dedicada a la estandarización, entre otras cosas. Es la mayor asociación 
internacional sin fines de lucro formada por profesionales de las nuevas 
tecnologías. 
 
J2EE: Java 2 Enterprise Edition. Es una plataforma para el desarrollo de 
aplicaciones empresariales. Esta plataforma posee una arquitectura N-Capas, 
donde cada capa posee cierto número de tecnologías que permiten el desarrollo 
de las aplicaciones empresariales. 
 
JSON: JavaScript Object Notation. Es un formato ligero para el intercambio de 
datos. JSON es un subconjunto de la notación literal de objetos de JavaScript que 
no requiere el uso de XML. 
 
MODELO: Idealización de la realidad utilizada para plantear un problema, 
normalmente de manera simplificada en términos relativos, aunque también puede 
tratarse de un modelo físico. Es una representación conceptual o física a escala 
de un proceso o sistema (fenómeno), con el fin de analizar su naturaleza, 
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desarrollar o comprobar supuestos y permitir una mejor comprensión del 
fenómeno al cual el modelo representa. 
 
MODELO ENTIDAD RELACIÓN: Es un concepto de modelado para bases de 
datos, que tiene como finalidad visualizar los objetos que pertenecen a la Base de 
Datos. 
 
MÓDULO: Componente autocontrolado de un sistema, el cual posee una interfaz 
bien definida hacia otros componentes; algo es modular si es construido de 
manera tal que se facilite su ensamblaje, acomodamiento flexible y reparación de 
sus componentes. 
 
MULTIMEDIA: Término que se aplica a cualquier objeto que usa simultáneamente 
diferentes formas de contenido informativo como texto, sonido, imágenes, 
animación y video para informar o entretener al usuario. 
 
MVC: Acrónimo de Modelo Vista Controlador patrón de arquitectura de software 
que separa los datos de una aplicación, la interfaz de usuario, y la lógica de 
control en tres componentes distintos.   
 
MYSQL: Sistema de gestión de base de datos relacional, multihilo y multiusuario 
con más de seis millones de instalaciones. Es desarrollado MySQL como software 
libre en un esquema de licenciamiento dual. 
 
NOTICIAS: Es el contenido de una comunicación antes desconocida, con el 
propósito de tratar asuntos entre  un grupo de personas en particular. 
 
PATRÓN DE DISEÑO: Base para la búsqueda de soluciones a problemas 
comunes en el desarrollo de software y otros ámbitos referentes al diseño de 
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interacción o interfaces, es decir, un patrón de diseño es una solución a un 
problema de diseño. 
 
POJOS: Plain Old Java Object. Es una sigla utilizada por programadores del 
lenguaje de programación Java para enfatizar el uso de clases simples y que no 
dependen de un framework en especial. 
 
PORTAL WEB: Es un sitio publicado en Internet que tiene la finalidad de ofrecer 
al usuario, de forma fácil e integrada, el acceso a una serie de recursos y de 
servicios, entre los que suelen encontrarse foros, documentos, aplicaciones, 
compra electrónica, etc. 
 
RUP: Rational Unified Process. Es un proceso de desarrollo de software y junto 
con el Lenguaje Unificado de Modelado UML, constituye la metodología estándar 
más utilizada para el análisis, implementación y documentación de sistemas 
orientados a objetos. 
 
SERVLET: Los Servlets son componentes del servidor. Estos componentes 
pueden ser ejecutados en cualquier plataforma o en cualquier servidor debido a la 
tecnología Java que se usa para implementarlos. 
 
SISTEMA: Definido por Ludwing Von Bertanlanfy como “porción (concreta o 
abstracta) del universo, delimitada por un espacio y un tiempo, en donde se 
pueden establecer relaciones entre cada uno de los elementos que la componen. 
 
SOFTWARE: Definido por la IEEE1 como “programas de computadora, 
procedimientos, documentación asociada y datos relativos a la operación de un 
sistema informático”. 
                                                          
 
1
 Institute of Electrical and Electronics Engineers 
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UML: Acrónimo de Unified Modeling Language (Lenguaje Unificado de Modelado) 
lenguaje de modelado de sistemas de software más conocido y utilizado en la 
actualidad; está respaldado por el OMG (Object Management Group). Es un 
lenguaje gráfico para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema de 
software. 
 
VIDEOCAST: Aplicación multimedial cargada de información que combina el 
audio y la imagen móvil, se puede descargar periódicamente para verse en un 
reproductor de audio y video.  
 
WYSIWYG: What You See Is What You Get. Traducido: lo que ves es lo que 
obtienes, que aplicado a la edición significa trabajar con un documento con el 
aspecto real que tendrá. Editar una página de HTML en un editor que no sea 
WYSIWYG, implica trabajar con los códigos que indican el formato que tendrá el 
texto, sin ver el resultado final. 
 
XHTML: Acrónimo de eXtensible Hypertext Markup Language (lenguaje extensible 
de marcado de hipertexto), es el lenguaje de marcado pensado para sustituir a 
HTML como estándar para las páginas web. XHTML es la versión XML de HTML, 
por lo que tiene, básicamente, las mismas funcionalidades, pero cumple las 
especificaciones, más estrictas, de XML. 
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INTRODUCCIÓN 
 
 
La Universidad del Magdalena es una Institución de Educación Superior que tiene 
dentro de sus propósitos, contribuir al desarrollo de la región y del país mediante 
sus tres principales funciones (Docencia, Investigación y Extensión). Para dar 
cumplimiento a tal fin la Universidad reformó de manera estratégica y jerárquica su 
estructura orgánica, fomentando la construcción de una comunidad académica y 
científica, compromiso, sentido de pertenencia y libertad de cátedra y aprendizaje. 
 
Para contar con una amplia cobertura académica se han creado a través de los 
años varios programas académicos de calidad, que se encuentren acorde con las 
necesidades de la región y su desarrollo. 
 
Es importante para la Universidad el preocuparse por brindar un mejor servicio y 
que cada uno de los Programas académicos de la Institución progrese en la 
implementación de Tecnologías de Información. Es por esto que se propone el 
desarrollo de un SISTEMA SOFTWARE PARA LA GESTIÓN Y CONSTRUCCIÓN 
DE PORTALES WEB DE LOS PROGRAMAS ACADÉMICOS DE LA 
UNIVERSIDAD DEL MAGDALENA, [JYGO CMS] como herramienta de apoyo 
para fomentar la masificación de la información, la investigación y extensión. 
 
Para cumplir con los objetivos planteados se implementó RUP como metodología 
ágil de desarrollo de software, debido a que se puede adaptar fácilmente a las 
características del proceso y del proyecto, UML como lenguaje de modelado del 
sistema. 
 
Este documento se encuentra estructurado por varios capítulos, tal como se 
detalla a continuación: 
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El primer capítulo hace referencia a la presentación general del proyecto, 
describiendo la problemática y la solución empleada, los objetivos tanto generales, 
como específicos  y el impacto y viabilidad del proyecto. 
 
En el segundo capítulo tercero se encuentra el marco referencial, teórico y 
conceptual del proyecto, aspectos que conllevan a una mayor comprensión del 
sistema. 
 
El capítulo tercero se describe el diseño metodológico (RUP ligero) que se utilizó 
para llevar a cabo el desarrollo del sistema JYGO CMS y los módulos que lo 
componen, así como el modelo de desarrollo y lenguaje utilizado para diseñar el 
sistema: UML. 
 
A partir del cuarto capítulo hasta el séptimo, se abarcan cada una de las fases que 
se implementan en la metodología de desarrollo RUP Ligero: Modelo de proceso 
del negocio, análisis, diseño, implementación y pruebas. 
 
Para finalizar este documento se presentan las conclusiones, las 
recomendaciones para su continuación y los anexos que ayudan en la 
comprensión del proyecto. 
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1. PRESENTACIÓN DEL PROYECTO 
 
 
1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 
En la actualidad la Universidad del Magdalena cuenta con un Portal Institucional 
que brinda un espacio en donde los Programas Académicos pueden publicar 
información general, pero, este espacio no es suficiente para la cantidad de 
servicios y contenidos que se debe dar a conocer en este lugar por cada 
programa, debido a que dicho Portal está concebido como un medio de 
información general sobre la Institución.   
 
Los Programas de la Universidad del Magdalena hoy presentan varios 
inconvenientes para divulgar la información y los servicios que brinda a la 
comunidad en general, debido a que en la actualidad no se cuenta con un sistema 
personalizado para cada programa académico en donde se muestren las 
diferentes actividades propias y un espacio curricular en donde los estudiantes, 
docentes y expertos interactúen de forma virtual.  Cabe resaltar que son solo 
pocos los programas académicos que cuentan con portal propio, y que los demás 
han notado la necesidad de poseer uno, pero no cuentan con el personal 
capacitado para su desarrollo.  
 
La solución que han implementado los programas académicos para la realización 
del Portal es la búsqueda de desarrolladores al exterior de la Institución que se 
encarguen de esa actividad, ya que, los encargados de dicha tarea en la 
Universidad del Magdalena están utilizando reingeniería para obtener la debida 
documentación que todo software de calidad debería tener; sin embargo, cumplir 
con este proceso conlleva a tiempo y costos adicionales. 
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Una de las razones por la que los programas académicos desean su propia portal 
Web se fundamenta en la legar a las personas que no se encuentran dentro del 
campus universitario;; este factor puede influir en su gran mayoría a los 
estudiantes de último semestre ya que, pueden encontrarse en prácticas 
profesionales y/o en otras actividades académicas dentro o fuera de la ciudad, 
estas actividades ocasionan de alguna manera la falta de tiempo para acercarse a 
la institución y enterarse de las actividades y eventos que el programa realiza.  
Además, uno de los principales objetivos de cada programa es servirle a la 
comunidad en general en las diferentes necesidades que se presenten dentro del 
campo de acción de dicho programa convirtiéndose esto en medio para la 
extensión de cada programa académico (en la actualidad no se cuenta con un 
medio propicio que permita hacer esta tarea).  
 
La falta de espacio para que estudiantes y docentes puedan interactuar fuera de 
las aulas de clases y que se faciliten las horas autónomas que cada alumno debe 
realizar en las asignaturas que se encuentra cursando es otra de las 
problemáticas que presentan los programas académicos de la Universidad del 
Magdalena. También cabe resaltar que actualmente la producción académica por 
parte del cuerpo docente con que cuenta la Institución se encuentra en aumento y 
no se tiene el espacio donde poder mostrar información acerca de los proyectos y 
artículos que se encuentran realizando. 
 
1.2 FORMULACIÒN 
 
Teniendo en cuenta las dificultades que se presentan, se propone un Sistema 
Software que se encuentre en la capacidad de crear y gestionar Portales Web 
para cada uno de los programas académicos de la Universidad del Magdalena, en 
donde el personal directivo no necesariamente tengan amplios conocimientos 
acerca del desarrollo de estas aplicaciones, sino que, se basará en interfaces 
gráficas amigables al usuario para las cuales se utiliza tecnologías de desarrollo 
27 
 
como AJAX  y editores WYSIWYG, centrándose en la realización de un buen 
producto software, teniendo en cuenta aspectos como la documentación del 
proceso de desarrollo, estándares, utilización de frameworks, patrones de diseño 
el cual permite realizar una metodología y una arquitectura que sirvan como base 
al Centro de Desarrollo de software de la Universidad del Magdalena y a otras 
Instituciones en futuros desarrollos de software por parte de estas. Además 
permitirá ser un apoyo a asignaturas de Ingeniería del Software que se imparten 
en la Universidad del Magdalena. 
 
Como implementación del Sistema JYGO CMS se ha decidido tomar como base 2 
(dos) Programas Académicos (Ingeniería de Sistemas y Derecho).  En estos 
prototipos se verán reflejados cada uno de los módulos que hacen parte del 
Sistema Software.  
 
1.3 ANTECEDENTES 
 
En estos tiempos, las necesidades de las Instituciones son definidas por el entorno 
global en que coexisten, este ambiente es muy competitivo; es indudable que el 
gran número de Instituciones de Educación Superior existentes en el país y la gran 
competitividad existente entre ellas; ya sea por administración de recursos, 
acreditación por calidad, incrementar la población estudiantil, entre otros; exige a 
las organizaciones un mejor funcionamiento, esto con el propósito de lograr una 
mayor ventaja competitiva. 
 
Por lo anteriormente expuesto, es importante mencionar que la toma de 
decisiones que se lleva a cabo dentro de las Universidades debe cumplir con 
ciertas características como son: rapidez y veracidad fundamentada en 
información concreta, que permita a su vez tomar decisiones eficientes, efectivas y 
con un bajo costo para la Institución y en pro a la academia.  
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La Universidad del Magdalena, después de haber logrado estabilizarse académica 
y financieramente, ha implementado algunos Sistemas de Información que han 
servido de apoyo para poder cumplir con los proyectos establecidos en el Plan 
Decenal de Desarrollo, entre los cuales podemos identificar: ARCA (Admisiones, 
Registro y Control Académico), SARI(Sistema de Administración de Recursos 
Informáticos), SIB (Sistema Integrado de Biblioteca), SIDIPPRO (Sistema de 
Información para la Dirección de Prácticas Profesionales), SIMA (Sistema Gestor 
para el Proceso de Información de las Monitorias Administrativas y Académicas de 
la Universidad del Magdalena) entre otros; de igual manera ha desarrollado su 
propia portal Web en donde se da a conocer a la comunidad en general los 
servicios con que cuenta. 
 
Así como se ha implementado el portal Web y varios Sistemas de Información, es 
evidente que no son suficientes para que los programas académicos cumplan con 
sus metas trazadas y den a conocer a fondo aspectos referenciales a la academia, 
investigación y extensión. Este sistema logrará promover un ambiente generador 
de conocimiento entre estudiantes y expertos sobre un tema y por consiguiente 
ayudar a la Institución a ser más competitiva. 
 
1.4 OBJETIVOS 
 
1.4.1  OBJETIVO GENERAL 
 
Desarrollar un Sistema Software para la Gestión y Construcción de Portales Web 
de los Programas Académicos de la Universidad del Magdalena mediante la 
utilización de técnicas de la Ingeniería del software tales como estándares, 
modelos dinámicos, patrones de diseño y Frameworks. 
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1.4.2  OBJETIVOS ESPECIFICOS 
 
 Obtener la especificación de los requisitos del sistema de los programas 
académicos de la Universidad del Magdalena. 
 
 Analizar los diferentes servicios que va a tener el sistema software para 
poder realizar la modularización del producto. 
 
 Realizar un estudio de los diferentes patrones de diseño existentes para 
desarrollar una herramienta que sea reutilizable y extensible.  
 
 Implementar patrones de diseño en el desarrollo de una arquitectura base 
para el sistema. 
 
 Desarrollar un modulo para la administración de los portales Web. 
 
 
 Implementar los módulos del generador en el Portal del programa de 
Derecho. 
 
 Implementar los módulos del generador en el Portal del programa de 
Ingeniería de Sistemas. 
 
 Crear un documento que muestre las experiencias obtenidas en el 
desarrollo del sistema, el cual sirva como base a futuros desarrollos de 
software. 
 
1.5 IMPACTO  
 
El desarrollo de este proyecto servirá de acercamiento entre los programas de la 
Universidad y la comunidad interesada en adquirir información sobre la academia 
y los servicios que cada uno de estos ofrece; facilitará llegar a más personas y se 
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espera que aporte al fortalecimiento de las relaciones entre la comunidad 
universitaria y la población a través de programas de extensión. Tendrá impactos 
de tipo académico porque no solo será utilizada por la población que necesite del 
servicio, sino por estudiantes, docentes de esta y otras universidades mediante el 
cual podrán intercambiar conceptos, utilizar la metodología propuesta, crear foros 
entre estudiantes, docentes y expertos en un tema y debatir temas de interés 
creando comunidades virtuales generadoras de conocimiento.  
 
Desde el punto de vista tecnológico, cada Portal Web aportará los beneficios que 
conlleva el estar disponible en la Web, y permitir el acceso a cualquier usuario 
interesado en la academia desde cualquier computador que se encuentre 
conectado a Internet, además esta aplicación permitirá en un fututo la adaptación 
de nuevos componentes de acuerdo a las necesidades o requerimientos futuros 
que se presenten en los Programas Académicos. 
 
Otro aporte importante a mencionar es la utilización de una metodología que 
facilite la ejecución de nuevos proyectos de investigación en el área de Ingeniería 
del Software. 
 
El disponer de este sistema permitirá el mejoramiento de la organización interna 
de la Institución, por ende, es importante resaltar que con esta implementación los 
Programas Académicos tendrán un beneficio invaluable, mejorando su imagen 
ante la institución y la comunidad en general, permitiéndole la creación de 
estrategias que busquen el beneficio de la población académica y mejoras 
proyectadas en los planes institucionales tipo local, regional y nacional. 
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2. MARCO REFERENCIAL, TEÓRICO Y CONCEPTUAL 
 
 
2.1 MARCO REFERENCIAL 
 
La Universidad del Magdalena es una institución estatal del orden territorial, 
creada mediante ordenanza No. 005 del 27 de Octubre de 1958, organizada como 
ente autónomo con régimen especial, vinculada al Ministerio de Educación 
Nacional en lo atinente a política y planeación dentro del sector educativo. 
 
La Ley 30 de 1992 en su Artículo 28, reconoce a las Universidades el derecho a 
darse y modificar sus estatutos, designar sus autoridades académicas y 
administrativas, crear, desarrollar sus programas académicos, definir y organizar 
sus labores formativas, academias, docentes, científicas y culturales, otorgar los 
títulos correspondientes, seleccionar a sus profesores, admitir alumnos y adoptar 
sus correspondientes regímenes y establecer, arbitrar y aplicar sus recursos para 
el cumplimiento de su misión y de su función institucional. 
 
En este orden de ideas la Universidad fijó su estructura orgánica quedando 
conformada por los siguientes órganos y dependencias: Consejo Superior 
Universitario; Consejo Académico; Rectoría, Secretaría General, Área de Archivo y 
Correspondencia, Oficina Asesora de Control Interno,  Área de Nuevas 
Tecnologías, Oficina Asesora de Planeación,  Departamento de Relaciones 
Internacionales, Departamento de Comunicaciones y Relaciones Públicas, 
Instituto de Investigaciones Tropicales, Instituto de Postgrados y Educación 
Continuada, Instituto de Educación Abierta y a Distancia; Vicerrectoría 
Administrativa y Financiera, Sección de Recursos Humanos y Laborales,  
Tesorería y Pagaduría, Sección de Contabilidad, Sección de Presupuesto, Área de 
Servicios Generales,  Almacén,  Cartera y Estampilla; Vicerrectoría Académica, 
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Facultades, Programas, Ciclos de Formación, Centro de Idiomas, Centro de 
Servicios Agropecuarios, Pesqueros y Forestales, División de Admisiones, 
Registro y Control Académico, División de Biblioteca, División de Recursos 
Educativos, Sección de Bienestar Universitario. 
 
Igualmente fueron creados la misión, visión, objetivos y funciones por 
dependencias, correspondiéndole a la de los Programas de Derecho e Ingeniería 
de Sistemas los siguientes: 
 
2.1.1 PROGRAMA DE INGENIERÍA DE SISTEMAS 
 
El Programa de Ingeniería de Sistemas de la Universidad del Magdalena, es 
creado mediante Acuerdo del Consejo Académico No. 025 de 1993 y su plan de 
estudios es adoptado mediante Resolución de Rectoría No. 3623 de 1993 e inicia 
labores académicas en el mes de febrero de 1994 en convenio interinstitucional 
con la Universidad de Antioquia. Aprobado en 1995 por el ICFES, bajo Código  
Registro No.121340030004700111100.  
 
Misión 
 
El Programa de Ingeniería de Sistemas de la Universidad del Magdalena, forma 
ingenieros competentes para que, con los conocimientos adquiridos y el uso de los 
recursos tecnológicos existentes, ayuden a su región y al país dando respuesta a 
problemas ambientales, económicos y culturales, participando en la definición y 
adopción de lineamientos para mejorar la calidad de vida de las comunidades, 
apoyando el desarrollo tecnológico de la industria y contribuyendo a la 
investigación en su profesión o en otras disciplinas. La formación integral ofrecida 
por el programa hace posible el trabajo en equipo, la responsabilidad de Ilevar a 
un buen término proyectos iniciados, el compromiso social y la capacidad de 
asumir el proceso continuo de aprendizaje como éxito personal. 
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Visión 
 
Enmarcado dentro de la visión general de la Universidad, el Programa de 
Ingeniería de Sistemas en el año 2008, será reconocido por el liderazgo 
académico e investigativo de su cuerpo docente, de sus estudiantes y de sus 
egresados, más allá del ámbito regional y nacional. 
La formación de sus ingenieros tendrá como soporte un currículo flexible y versátil 
con contenidos orientados hacia el desarrollo de proyectos interdisciplinarios para 
dar respuesta a problemas ambientales, sociales, industriales y de investigación. 
Sus docentes alcanzarán una alta calidad académica con sus estudios avanzados 
y el dominio de por lo menos un idioma extranjero. 
 
Sus egresados serán reconocidos por su compromiso en la solución de problemas 
de la sociedad y del país, por su responsabilidad en el desarrollo de sus proyectos 
y su espíritu inquieto en busca del mejoramiento continuo de sus conocimientos. 
 
2.1.2 PROGRAMA DE DERECHO 
 
El programa de derecho fue aprobado por el consejo superior de la universidad del 
magdalena a través del acuerdo superior no. 019 de 2003. La primera cohorte 
inició en el primer semestre de 2004. 
 
Misión 
 
El programa de Derecho de la Universidad del Magdalena formará abogados 
altamente competentes para desempeñarse en los distintos campos de la 
administración pública y privada, con un sentido de lo público, que le permita 
contribuir al logro de los fines esenciales del Estado Social de Derecho. 
 
Así mismo, desarrollarán un alto sentido de la justicia y la equidad, por lo que 
cumplirán sus deberes profesionales guardando el respeto por los derechos de las 
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personas, bien en calidad de defensores, de jueces, de contrapartes o de 
servidores del Estado. 
 
Serán formados en los principios y valores democráticos, por lo que estarán en 
capacidad de liderar procesos de cambio político y social, que apunten al 
cumplimiento de los fines y principios de la Constitución Política de Colombia. 
 
Tendrán suficientes bases hermenéuticas que les permita la comprensión de la 
legalidad ajustada a la visión principialista del Derecho, con el fin de ir adaptando 
la normatividad a las nuevas realidades sociales, políticas y económicas, bien 
como jueces, funcionarios públicos o litigantes. 
 
Visión 
 
La comunidad académica del programa de Derecho de la Universidad del 
Magdalena, conformada por los profesores, estudiantes y egresados será 
reconocida por sus  aportes a la discusión de los problemas más relevantes del 
quehacer jurídico y propenderá por la efectividad y eficacia del sistema judicial 
regional, como garantía real de los derechos de los asociados. 
 
Será un espacio de reflexión y divulgación de los derechos humanos y buscará 
formas de hacerlos efectivos y de protegerlos. 
 
Adelantará trabajos de investigación que le permitirá comprender los problemas 
estructurales de la administración pública y judicial y proponer mecanismos de 
solución. Además, aportará en el avance doctrinario de las distintas disciplinas del 
derecho. 
 
Formará los profesionales más competentes de la región, con la suficiente 
capacidad para desempeñarse con altos niveles de competencia en todo el 
territorio nacional, en los distintos campos del derecho. 
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2.2 MARCO TEÒRICO CONCEPTUAL 
 
En el ámbito de los sistemas software se manejan determinados conceptos que 
son necesarios para el desarrollo del proyecto definirlos y manejarlos por tal 
motivo a continuación se realizará una descripción de cada uno de estos 
conceptos. 
 
2.2.1 SISTEMA DE INFORMACIÓN 
 
Los sistemas de información se definen como procesos que interactúan sobre un 
conjunto de datos, es decir, obtiene, procesa, almacena y distribuye información 
(datos manipulados) con el fin de realizar actividades de control y toma de 
decisiones necesaria para desempeñar las funciones y procesos de negocios de la 
organización de acuerdo a su estrategia. De igual manera apoya la coordinación, 
análisis de problemas, visualización de aspectos complejos, entre otros aspectos.   
 
Los sistemas de información están formados por subsistemas que incluyen 
hardware, software, medios de almacenamiento de datos para archivos y bases de 
datos. El conjunto particular de subsistemas utilizados (equipo específico, 
programas, archivos y  procedimientos) es lo que se denomina una aplicación de 
los sistemas de información. 
 
Un sistema de información manipula información de sus procesos y de su entorno. 
Este realiza cuatro actividades básicas: entrada, almacenamiento, procesamiento 
y salida de información (Ver Figura 1). La retroalimentación consiste en entradas 
devueltas para ser evaluadas y perfeccionadas. Proporciona la información 
necesaria a la organización o empresa, donde y cuando se necesita.  
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Figura 1. Representación de las Actividades de un Sistema de Información
2
 
 
 
 
 
 Entrada de Información: La entrada es el proceso mediante el cual el 
sistema de información toma los datos que requiere para procesar la 
información. Las entradas pueden ser manuales o automáticas. Las 
manuales son aquellas que se proporcionan en forma directa por el usuario, 
mientras que las automáticas son datos o información que provienen o son 
tomados de otros sistemas o módulos. Esto último se denomina interfaces 
automáticas.   
 
 Almacenamiento de Información: La información suele ser almacenada 
en estructuras de información denominas archivos. El almacenamiento es 
una de las actividades o capacidades más importantes que tiene un 
computador, ya que a través de esta propiedad el sistema puede recordar 
la información guardada en las sesiones o procesos anteriores. 
 
 Procesamiento de Información: Es la capacidad del sistema de 
información para efectuar cálculos de acuerdo con una secuencia 
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preestablecida de operaciones. Esta característica de los sistemas permite 
la transformación de datos  fuente en información que pueda ser utilizada 
para la toma de dediciones.  
 
 Salida de Información: La salida es la capacidad de un Sistema de 
Información para producir la información procesada, o bien datos de 
entrada, al exterior en forma de información útil,  capaz de promover una 
acción y apoyar decididamente la toma de una dedición. 
 
2.2.2 TIPOS Y USOS DE SISTEMAS DE INFORMACIÓN 
 
Los Sistemas de Información cumplen tres objetivos básicos dentro de las 
organizaciones: 
1. Automatización de procesos operativos. 
2. Proporcionar información que sirva de apoyo al proceso de toma de 
decisiones. 
3. Lograr ventajas competitivas a través de su implantación y uso. 
 
Los Sistemas de Información que logran la automatización de procesos operativos 
dentro de una organización, son llamados frecuentemente Sistemas 
Transaccionales, ya que su función primordial consiste en procesar transacciones 
tales como pagos, cobros, pólizas, entradas, salidas, etc. Por otra parte, los 
Sistemas de Información que apoyan el proceso de toma de decisiones son los 
Sistemas de Soporte a la Toma de Decisiones, Sistemas para la Toma de 
Decisión de Grupo, Sistemas Expertos de Soporte a la Toma de Decisiones y 
Sistema de Información para Ejecutivos. El tercer tipo de sistema, de acuerdo con 
su uso u objetivos que cumplen, es el de los Sistemas Estratégicos, los cuales se 
desarrollan en las organizaciones con el fin de lograr ventajas competitivas, a 
través del uso de la tecnología de información. Los tipos y usos de los Sistemas 
de Información se muestran en la Figura 2.  
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Figura 2. Tipos y Usos de Sistemas de Información
3
 
 
 
 
A continuación se mencionan las principales características de estos tipos de 
Sistemas de Información.  
 
Sistemas transaccionales. 
Sus principales características son: 
 A través de éstos suelen lograrse ahorros significativos de mano de obra, 
debido a que automatizan tareas operativas de la organización.  
 Con frecuencia son el primer tipo de Sistemas de Información que se 
implanta en las organizaciones. Se empieza apoyando las tareas a nivel 
operativo de la organización. 
 Son intensivos en entrada y salida de información; sus cálculos y procesos 
suelen ser simples y poco sofisticados. 
 Tienen la propiedad de ser recolectores de información, es decir, a través 
de estos sistemas se cargan las grandes bases de información para su 
explotación posterior. 
 Son fáciles de justificar ante la dirección general, ya que sus beneficios son 
visibles y palpables. 
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Sistemas de apoyo a decisiones (DSS). 
 
Las principales características de estos son: 
 Suelen introducirse después de haber implantado los Sistemas 
Transaccionales más relevantes de la empresa, ya que estos últimos 
constituyen su plataforma de información. 
 La información que generan sirve de apoyo a los mandos intermedios y a la 
alta administración en el proceso de toma de decisiones. 
 Suelen ser intensivos en cálculos y escasos en entradas y salidas de 
información. Así, por ejemplo, un modelo de planeación financiera requiere 
poca información de entrada, genera poca información como resultado, 
pero puede realizar muchos cálculos durante su proceso. 
 No suelen ahorrar mano de obra. Debido a ello, la justificación económica 
para el desarrollo de estos sistemas es difícil, ya que no se conocen los 
ingresos del proyecto de inversión. 
 Suelen ser Sistemas de Información interactivos y amigables, con altos 
estándares de diseño gráfico y visual, ya que están dirigidos al usuario final. 
 Apoyan la toma de decisiones que, por su misma naturaleza son repetitivos 
y de decisiones no estructuradas que no suelen repetirse. Por ejemplo, un 
Sistema de Compra de Materiales que indique cuándo debe hacerse un 
pedido al proveedor o un Sistema de Simulación de Negocios que apoye la 
decisión de introducir un nuevo producto al mercado. 
 Estos sistemas pueden ser desarrollados directamente por el usuario final 
sin la participación operativa de los analistas y programadores del área de 
informática. 
 
Este tipo de sistemas puede incluir la programación de la producción, compra de 
materiales, flujo de fondos, proyecciones financieras, modelos de simulación de 
negocios, modelos de inventarios, etc. 
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Sistemas expertos e Inteligencia artificial 
Su principal función es la de brindar las mejores alternativas y soluciones al 
usuario del sistema. Simula el comportamiento de un experto humano, en el 
sentido de que es capaz de decidir cuestiones, aunque sea en un campo 
restringido. 
 
Los sistemas expertos son un caso muy especial de un sistema de información, 
cuyo uso ha sido factible para los negocios a partir de la reciente y amplia 
disponibilidad de hardware y software tal como las microcomputadoras y sistemas 
expertos. Un sistema experto (también llamado un sistema basado en 
conocimiento) captura de forma efectiva y usa el conocimiento de un experto para 
resolver un problema particular experimentado en una organización4. 
 
Los sistemas expertos se aplican por norma general en problemas que implican un 
procedimiento basado en el conocimiento. O sea, un procedimiento que 
comprende la utilización de normas o estructuras que contengan conocimientos y 
experiencias de expertos, deducción lógica de conclusiones, capacidad de 
interpretar datos ambiguos y la manipulación de conocimientos afectados por la 
probabilidad.  
 
La mejor forma de entender el funcionamiento de un Sistema Experto es 
conociendo los componentes que conforman la estructura del mismo, y las 
funciones que desempeñan individualmente. Dichos componentes se tratarán 
seguidamente. 
 
Sistemas Estratégicos. 
Sus principales características son: 
 Su función primordial no es apoyar la automatización de procesos 
operativos ni proporcionar información para apoyar la toma de decisiones. 
                                                          
 
4
 Kenneth E. Kendall, Julie E. Kendall. Análisis y Diseño de Sistemas. Pearson Educación, 1997. 
Tercera Edición. Cap. 1. 
41 
 
 Suelen desarrollarse “in house”, es decir, dentro de la organización, por lo 
tanto no pueden adaptarse fácilmente a paquetes disponibles en el 
mercado. 
 Típicamente su forma de desarrollo es a base de incrementos y a través de 
su evolución dentro de la organización. Se inicia con un proceso o función 
en particular y a partir de ahí se van agregando nuevas funciones o 
procesos. 
 Su función es lograr ventajas que los competidores no posean, tales como 
ventajas en costos y servicios diferenciados con clientes y proveedores. En 
este contexto, los Sistema Estratégicos son creadores de barreras de 
entrada al negocio. Por ejemplo, el uso de cajeros automáticos en los 
bancos en un Sistema Estratégico, ya que brinda ventaja sobre un banco 
que no posee tal servicio. Si un banco nuevo decide abrir sus puertas al 
público, tendrá que dar este servicio para tener un nivel similar al de sus 
competidores. 
 Apoyan el proceso de innovación de productos y proceso dentro de la 
empresa debido a que buscan ventajas respecto a los competidores y una 
forma de hacerlo en innovando o creando productos y procesos. 
 
Un ejemplo de estos Sistemas de Información dentro de la empresa puede ser un 
sistema MRP (Manufacturing Resource Planning) enfocado a reducir 
sustancialmente el desperdicio en el proceso productivo, o bien, un Centro de 
Información que proporcione todo tipo de información; como situación de créditos, 
embarques, tiempos de entrega, etc. En este contexto los ejemplos anteriores 
constituyen un Sistema de Información Estratégico si y sólo sí, apoyan o dan 
forma a la estructura competitiva de la empresa. 
 
Por último, es importante aclarar que algunos autores consideran un cuarto tipo de 
sistemas de información denominado Sistemas Personales de Información, el cual 
está enfocado a incrementar la productividad de sus usuarios.   
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2.2.3 SISTEMA DE INFORMACIÓN BASADOS EN LA WEB (Aplicaciones 
Web) 
 
Realizando un análisis sobre la tecnología Web desde su aparición hasta el día de 
hoy, se puede decir que ha evolucionado progresivamente el desarrollo de 
software relacionado con dicha tecnología. En los últimos años, ha surgido un 
nuevo paradigma para el desarrollo de aplicaciones conocido como Computación 
Orientada a Servicios (SOC, Service Oriented Computing)5 que promueve la 
utilización de servicios como elementos para el desarrollo de aplicaciones, 
basándose para ello en una arquitectura orientada a servicios. Este nuevo 
paradigma en el desarrollo de aplicaciones, ha impulsado también una evolución 
en los Sistemas de Información basados en la Web (SIW) y en la forman en que 
éstos pueden ser desarrollados. Así, mientras que los primeros SIW se concebían 
como un medio para ofrecer información a los usuarios, y se construían 
fundamentalmente en base a páginas estáticas o dinámicas e hiperenlaces entre 
ellas, en la actualidad, muchos de los SIW se conciben como un medio para 
ofrecer servicios a través de Internet. De igual manera, hoy en día muchas de las 
grandes organizaciones están sustituyendo sus sistemas completamente 
integrados por redes del negocio en las cuales cada participante provee a los 
demás de servicios especializados6 
 
Los Servicios Web proveen un marco para la aplicación basada en estándares del 
Paradigma SOC7 definiendo mecanismos estandarizados para describir, 
publicar/localizar e interactuar con aplicaciones en línea8. Sin embargo, más allá 
                                                          
 
5
  M. Papazoglou, D. Georgakopoulos, “Serviced-Oriented Computing”, Communications of ACM, 
Vol. 46(10), pp. 25-28, (2003). 
 
6
 F. Curbera, R. Khalaf, N. Mukhi, S. Tai, S. Weerawarana, “The next step in Web services”, 
Communications of ACM, Vol. 46(10), pp. 29-34, (2003). 
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de la idea básica de “describir, publicar, interactuar”, es menester contar con 
mecanismos para la composición de servicios que permitan definir aplicaciones 
más complejas a partir de servicios básicos. Pero, aunque el diseño e 
implementación de un Servicio Web resulta una tarea bastante simple, no se 
puede decir lo mismo del diseño y la implementación de los procesos de negocio.  
 
El modelado de negocio es una parte esencial del procesos de desarrollo de 
software que permite entender y describir los procesos de negocio implicados en 
el domino de aplicación. Sin embargo, pasar del modelado de procesos de 
negocio de alto nivel, realizado generalmente por los analistas o administradores 
del negocio y a menudo desde un punto de vista económico, a un lenguaje de 
composición que implemente dichos procesos a través de Servicios Web, no es 
una tarea sencilla. 
 
Es por lo anterior que se puede decir que los sistemas basados en la Web 
aseguran una total dirección y control de todo tipo de procesos relacionados con la 
organización y el cumplimiento de diferentes servicios (Ver Figura 3). Están 
previstos para asegurar los derechos de acceso dependiendo de las funciones y 
competencias de la empresa. De esta manera pueden aumentar la eficacia de 
intercambio de la información entre los departamentos, dirigir almacenes a través 
de Internet, realizar reservas y pagos en línea, sistemas de pedidos entre muchos 
otros. 
 
Los sistemas basados en la Web pueden ser de gran utilidad al momento de:  
 Asegurar resoluciones individuales en función del área de actuación de su 
negocio. 
                                                                                                                                                                                 
 
8
 F. Curbera, M. Duftler, R. Khalaf, W. Nagy, N. Mukhi and S. Weerawarana, “Unraveling the Web 
services web: an introduction to SOAP, WSDL, and UDDI”, IEEE Internet Computing, Vol. 6(2), pp. 
86-93, (2002). 
44 
 
 Brindarle un sistema de información único para todas las sucursales y 
oficinas de una empresa en territorio nacional y en el extranjero. 
 Optimizar el proceso de producción. 
 Aumentar el nivel de intercambio efectivo de información entre los 
departamentos de la empresa. 
 Aumentar el control sobre la ejecución y la dirección de los pedidos. 
 Saber en cualquier momento qué sucede en su oficina sin involucrar 
recursos humanos para ello. 
 
Figura 3. Sistema software para una empresa basado en Portales Web
9
 
 
 
Las aplicaciones Web son populares debido a la practicidad del navegador Web 
como cliente ligero. La habilidad para actualizar y mantener aplicaciones Web sin 
distribuir e instalar software en miles de potenciales clientes es otra razón de su 
popularidad. Aplicaciones como los Webmails, Wikis, Weblogs, tiendas en línea y 
la Wikipedia misma son ejemplos bien conocidos de aplicaciones Web.  
                                                          
 
9
 dotmedia.bg. Sistema software para su empresa basada en páginas Web. 
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2.2.4 PORTAL WEB 
 
Un portal de Web es un sitio publicado en Internet que tiene como objetivo brindar  
al usuario, de forma fácil e integrada, el acceso a una serie de recursos y de 
servicios, entre los que suelen encontrarse foros, documentos, aplicaciones, 
compra electrónica, etc. Están dirigidos a resolver necesidades específicas de un 
grupo de personas o de acceso a la información y servicios de a una institución 
pública o privada. 
 
El término portal tiene como significado puerta grande, y precisamente su nombre 
hace referencia a su función u objetivo: es el punto de partida de un usuario que 
desea entrar y realizar búsquedas en Web.  
 
Un portal debe ofrecer otros servicios adicionales: 
 Servicios de búsqueda que incluye mecanismos de búsqueda, directorios y 
páginas amarillas para localizar negocios o servicios. 
 Contenidos, es decir, información de varios tópicos como noticias, deportes,  
listas de eventos locales, mapas, opciones de entretenimiento, ligas a 
estaciones de radio y a otros sitios con contenido especial en ciertas áreas 
de interés como coches, viajes y salud entre otros. 
 Facilidades para construir comunidades virtuales tales como chat, servicios 
de mensajería, aplicaciones para intercambio de fotografías, anuncios 
clasificados, posibilidad de construir páginas de Web personales. 
 Facilidades de comercialización: anuncios clasificados para trabajos, carros 
y casas; subastas, pequeños agregados de vendedores y ligas a otros sitios 
que también se dedican a la venta. 
 Aplicaciones de productividad personal tales como e-mail, calendarios, 
directorios personales, almacenamiento de archivos y servicio de pagos de 
cuentas. 
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Los portales normalmente se hospedan en servidores de Internet dedicados 
debido a su grado de tráfico y a que poseen cierto grado de programación que 
requiere muchos recursos computacionales. 
 
2.2.5 WEB 2.0 
 
La Web 2.0  es un término que se está usando de forma intensiva para describir 
un fenómeno, una tendencia dentro de Internet que tiene como principal 
característica el surgimiento permanente de nuevas aplicaciones Web que están 
cambiando la manera en que los navegadores usan la Red, es decir, es la 
representación de la evolución de las aplicaciones tradicionales hacia aplicaciones 
Web enfocadas al usuario final.  Este movimiento promueve la libertad de 
contenidos, se esfuerza en mejorar la experiencia en Internet y explota al máximo 
las posibilidades sociales de la Red. 
 
La principal característica de la Web 2.0 podría ser la sustitución del concepto de 
Web de lectura, por el de lectura-escritura. Multitud de herramientas están 
ayudando a que los procesos productivos de información que se desarrollan en 
torno a la Red se puedan poner en marcha sin casi ningún tipo de conocimiento 
técnico, y sin un excesivo gasto de tiempo. Herramientas, conceptos y marcas 
como blog, bitácora, agregador, RSS, wiki, Bloglines, Flick, Wikipedia, 
folcsonomías, tags, del.icio.us, etc., llegan a proporcionar gran potencial en 
cualquier ámbito. En la Tabla 1 se encuentra un comparativo de las características 
de la Web 2.0 frente a la Web 1.0. 
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Tabla 1. Comparación Web 1.0 y Web 2.0 
10 
 
Web 1.0 
(1993 - 2003) 
 
Muchas páginas Web 
bonitas para ser vistas a 
través de un navegador. 
 
Web 2.0 
(2003 - ) 
 
Multitud de contenidos 
compartidos a través de 
servicios de alta 
interactividad 
Lectura Modo Escritura compartida 
Página 
Mínima unidad de 
contenido 
Mensaje - Artículo - 
Post 
Estático Estado Dinámico 
Navegador Modo visualización 
Navegador, Lector 
RSS 
Cliente - Servidor Arquitectura Servicio Web 
Webmasters Editores Todos 
"geeks" Protagonistas Aficionados 
 
 
La Web 2.0 es la transición que se ha dado de aplicaciones tradicionales hacia 
aplicaciones que funcionan a través del Web enfocadas al usuario final.   Se trata 
de aplicaciones que generen colaboración y de servicios que reemplacen las 
aplicaciones o software de escritorio. 
 
                                                          
 
10
 De la Torre, Anibal. Edutec. Web Educativa 2.0. Revista Electrónica de Tecnología.  [Citado 15 
de Febrero de 2007]. Disponible en Internet: http://edutec.rediris.es/ 
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Sin embargo, la Web 2.0 no significa precisamente que existe una receta para que 
todas las aplicaciones Web entren en este esquema.   Sin embargo, existen varias 
tecnologías que están utilizándose actualmente para que entren en este esquema.  
 
El mapa de la Figura 4 agrupa de forma visual los principales conceptos que 
habitualmente se relacionan con la Web 2.0, junto con una breve explicación. 
Además se han seleccionado algunos ejemplos de servicios de la Internet hispana 
que suelen enmarcarse en la Web 2.0. También se incluyen algunos 
representantes globales habitualmente utilizados por el público hispano. Un 
glosario técnico explica con mayor detalle algunas de las tecnologías y acrónimos 
asociados con este fenómeno. Este mapa forma parte del libro La Web 2.0 
publicado por la Fundación Orange11. 
 
                                                          
 
11
 Fumero, Antonio y Roca, Genís, Con la colaboración especial de Fernando Sáez Vacas. La Web 
2.0. [Citado 20 de Febrero de 2007]. Disponible en Internet: 
http://www.fundacionorange.es/areas/25_publicaciones/publi_253_11.asp 
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Figura 4. Mapa visual de la Web 2.0  
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2.2.6 CMS O MANEJADOR DE CONTENIDOS 
 
Los sistemas Manejadores de contenidos (Content Management Systems o CMS) 
son programas que consisten en una interfaz que controla una o varias bases de 
datos donde se aloja el contenido de un sitio Web, específicamente diseñado para 
administrar el contenido de una Web de forma automática, es decir, permite 
publicar, editar, borrar, otorgar permisos de acceso o establecer los módulos 
visibles para los visitantes sin conocimientos de aplicaciones Web. Por tanto los 
CMS son herramientas que permiten publicar, diseñar y administrar contenidos en 
Internet. 
 
A través de los CMS se logra: 
 La no dependencia de los diseñadores o programadores para hacer 
cambios en el sitio.  
 Centralizar la gestión de todos los contenidos de la empresa o institución en 
un solo repositorio (Almacenamiento inteligente). 
 Realizar cambios desde cualquier lugar y a cualquier hora. 
 Separar el contenido de la presentación agilizando los tiempos de 
publicación. 
 Workflows de publicación flexibles, ágiles y fuertes  
 Aplicaciones Web dinámicas sin necesidad de saber o entender ningún 
lenguaje de programación. 
 
Tipos de CMS. 
Estos se pueden agrupar según el tipo de sitio que permiten gestionar. En la Tabla 
2 se muestran los más representativos: 
 
Un CMS aporta herramientas para que los creadores sin conocimientos técnicos 
en páginas Web puedan concentrarse en el contenido. Lo más habitual es 
proporcionar un editor de texto WYSIWYG, acrónimo de What You See Is What 
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You Get (en inglés, "lo que ves es lo que obtienes") en el que el usuario ve el 
resultado final mientras escribe, al estilo de los editores comerciales, pero con un 
rango de formatos de texto limitado. Esta limitación tiene sentido, ya que el 
objetivo es que el creador pueda poner énfasis en algunos puntos, pero sin 
modificar mucho el estilo general del sitio Web. 
 
Tabla 2. Tipos de CMS 
 
Tipo de CMS Definición 
Genéricos Ofrecen la plataforma necesaria para desarrollar e implementar 
aplicaciones que den solución a necesidades específicas. 
Pueden servir para construir soluciones de gestión de 
contenidos, para soluciones de comercio electrónico, blogs, 
portales, etc. 
Foros Sitio que permite la discusión en línea donde los usuarios 
pueden reunirse y discutir temas en los que están interesados. 
Blogs Publicación de noticias o artículos en orden cronológico con 
espacio para comentarios y discusión. 
Wikis Sitio web dónde todos los usuarios pueden colaborar en los 
artículos, aportando información o reescribiéndola. También 
permite espacio para discusiones. Indicado para material que 
irá evolucionando con el tiempo. 
eCommerce Son Sitios web para comercio electrónico. 
Portal Sitio web con contenido y funcionalidad diversa que sirve como 
fuente de información o como soporte a una comunidad. 
Galería Permite administrar y generar automáticamente un portal o sitio 
Web que muestra contenido audiovisual, normalmente 
imágenes. 
e-Learning Sirve para la enseñanza de conocimientos. Los usuarios son 
los profesores y estudiantes,  que tienen aulas virtuales donde 
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se ponen a disposición el material del curso. La publicación de 
un contenido por un profesor es la puesta a disposición de los 
estudiantes, en un aula virtual, de ese contenido. 
Publicaciones 
digitales 
Son plataformas especialmente diseñadas teniendo en cuenta 
las necesidades de las publicaciones digitales, tales como 
periódicos, revistas, etc. 
 
CMS para Sitios Web. 
A continuación se muestran algunos CMS utilizados para sitios Web: 
 ASP Nuke (ASP): Un CMS basado en ASP de código libre. 
 CMS10 (PHP, SWF y Ajax): Gestor de contenidos de nueva generación. 
 DotNetNuke (.NET): CMS desarrollado en .NET, gratis y con fuentes. nota: 
Más que un CMS en sí es un Framework de .NET pensado para desarrollar 
CMS entre otras cosas. 
 Drupal (PHP): CMS muy conocido por la calidad de su código y por la 
seguridad que brinda, es estable y de actualización continua, configuración 
sencilla, instalación ágil, importante cantidad de módulos y themes, 
excepcional documentación y comunidad activa y muy amigable, gran 
concepto de nodo. 
 E107 (PHP): CMS muy completo y fácil de administrar y usar, ideal para 
usuarios con conocimientos generales acerca de estos sistemas. Sencillo 
sistema de instalación, amplia selección de themes y módulos, muy flexible, 
backend muy bien ordenado, drop down menu agradable y organizado. 
 Gekko (PHP): CMS en español muy seguro, fácil de configurar y altamente 
escalable. 
 Jaws (PHP): Framework y CMS amigable para el usuario y desarrollador. 
 Joomla (PHP / MySQL): Versión surgida de Mambo independiente de la 
empresa que está detrás de Mambo. Instalación muy sencilla y con muchas 
53 
 
extensiones y módulos, la documentación es exhaustiva y concisa, interface 
de la administración muy intuitiva y poderosa, backend muy utilizable y 
editor WYSIWYG, opciones de personalización, una gran comunidad de 
usuarios. 
 Mambo (PHP): CMS muy fácil de usar, pero con posibilidades un poco 
limitadas. 
 NukeET (PHP): CMS totalmente en español basado en el PHP-Nuke. 
 Openflavor (PHP): Gestor de contenidos web en castellano. 
 OpenCms (Java): Es un sistema de gestión de contenido de fuentes 
abiertas basado en Java y en tecnología XML. Es distribuido por la empresa 
Alkacon Software bajo licencia LGPL . 
 PHP REGION Ñ (PHP): Un cms al estilo php-nuke pero desarrollado 
totalmente en español. 
 PHP-Nuke (PHP): Es un sistema automatizado de noticias basado en la 
web y sistema de gestión de contenido basado en tecnologías PHP y 
MySQL. 
 SPIP (PHP) Gestor de Contenido de licencia libre 
 TYPOLight (PHP): potente CMS especializado en la accesibilidad. Utiliza 
XHTML y CSS para generar páginas que cumplen W3C/WAI. Desarrollado 
por Leo Feyer en 2004 bajo licencia GPL. 
 Xaraya (PHP): Es un CMS bastante potente y general, aunque con una 
elevada curva de aprendizaje. 
 
2.2.7 PATRONES DE DISEÑO 
 
Los patrones de diseño o comúnmente conocidos como "Design Patterns" son 
soluciones simples y elegantes a problemas específicos y comunes del diseño 
orientado a objetos; son soluciones basadas en la experiencia y que se ha 
demostrado que funcionan. Estos facilitan la comunicación entre diseñadores, 
pues establecen un marco de referencia (terminología, justificación). 
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Por otro lado, debido a las características que proporcionan los lenguajes 
orientados a objetos (herencia, abstracción, encapsulación) permiten relacionar 
entidades de los lenguajes de programación a entidades del mundo real 
fácilmente, los diseñadores empezaron a aplicar esas características para crear 
soluciones comunes y reutilizables para problemas frecuentes que exhibían 
patrones similares.  
 
Además, los patrones de diseño, también nos ayudarán a especificar las 
interfaces, identificando los elementos claves en las interfaces y las relaciones 
existentes entre distintas interfaces. De igual modo nos facilitará la especificación 
de las implementaciones. También, y de forma casi automática, nos ayudan a 
reutilizar código, facilitando la decisión entre "herencia o composición" (favorece la 
composición sobre la herencia y hace uso de la delegación). Los patrones de 
diseño no son fáciles de entender, pero una vez entendido su funcionamiento, los 
diseños serán mucho más flexibles, modulares y reutilizables.  
 
El grupo de GoF (gang of four, "pandilla de los cuatro") clasificó los patrones en 3 
grandes categorías basadas en su PROPÓSITO: creacionales, estructurales y de 
comportamiento12.  
 
 Creacionales: Patrones creacionales tratan con las formas de crear 
instancias de objetos. El objetivo de estos patrones es de abstraer el 
proceso de instanciación y ocultar los detalles de cómo los objetos son 
creados o inicializados. 
 
 Estructurales: Los patrones estructurales describen como las clases y 
objetos pueden ser combinados para formar grandes estructuras y 
                                                          
 
12
  Gamma, Erich; Richard, Helm; Johnson, Ralph, and Vlissides, John. Design Patterns: Elements 
of Reusable Object-Oriented Software. Addison-Wesley Professional Computing Series, 1994. Cap. 
1. 
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proporcionar nuevas funcionalidades. Estos objetos adicionados pueden ser 
incluso objetos simples u objetos compuestos.  
 
 Comportamiento: Los patrones de comportamiento nos ayudan a definir la 
comunicación e iteración entre los objetos de un sistema. El propósito de 
este patrón es reducir el acoplamiento entre los objetos. 
 
2.2.8 BASES DE DATOS 
 
Una base de datos o banco de datos es un conjunto de datos organizados para su 
almacenamiento en la memoria de un ordenador o computadora, diseñado para 
facilitar su mantenimiento y acceso de una forma estándar.  
 
Las bases de datos tradicionales se organizan por campos, registros y archivos. 
Un campo es una pieza única de información; un registro es un sistema completo 
de campos; y un archivo es una colección de registros. Los tipos de bases de 
datos se clasifican según la variabilidad de los datos almacenados (Bases de 
Datos Estáticas y Dinámicas) y el contenido (Bases de datos bibliográficas, Bases 
de datos de texto completo, Directorios, Banco de imágenes, audio, video, 
multimedia y Bases de datos o "bibliotecas" de información Biológica).  
 
Las bases de datos se pueden clasificar de acuerdo a su modelo de 
administración de datos en: base de datos jerárquica, base de datos de red, base 
de datos relacionales, base de dato orientadas a objetos, base de datos 
documentales, base de dato deductivas, gestión de base de datos distribuida. 
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3. DISEÑO METODOLÓGICO 
 
 
Para conformar una metodología de desarrollo de software se hacen esenciales la 
utilización en conjunto de dos componentes: El modelo de desarrollo y el lenguaje 
para modelar el software. 
 
3.1 EL MODELO DE DESARROLLO 
 
En la Ingeniería del software, un modelo indica cómo interactúan los métodos, 
herramientas y procedimientos que conllevan a obtener un producto final acorde 
con ciertas características establecidas. 
 
La ingeniería de software tiene varios modelos o paradigmas de desarrollo en 
los cuales se pueden tomar como base  a seguir en un proyecto de software, esto 
se  lleva a cabo de acuerdo con la naturaleza del proyecto y de la aplicación, los 
métodos, herramientas a usar, los controles y entregas requeridos. 
 
Los paradigmas más  destacados por ser utilizados y completos son: Cascada 
Pura (Waterfall), incremental, prototipo evolutivo, espiral y proceso unificado. Si 
ninguno de estos se adecua  a problema a resolver, entonces el desarrollador se 
ve obligado a combinar los modelos o definir uno nuevo. 
 
En la Tabla 3 se muestra una comparación de los principales modelos de 
desarrollo de software13. 
                                                          
 
13
 López Hernández, Claudia Evelia. Tesis de grado: Prototipo software orientado a la web para 
asistir el proceso de Diseño del balanced scorecard en una organización. UIS.  
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Tabla 3. Principales Modelos de Desarrollo de Software 
 
Nombre 
Se utiliza 
cuando… 
Aplicación de 
otros modelos 
Ventajas 
Contacto 
del cliente 
Detección 
de errores 
Problemas y riesgos 
 
 
 
 
 
 
DRA 
Se comprenden 
bien los requisitos 
del cliente. 
Se limita el ámbito 
del proyecto. 
Se puede separar 
el desarrollo en 
módulos. 
Proyectos donde 
no se requiera un 
alto rendimiento. 
Se posee un buen 
conocimiento de las 
herramientas de 
desarrollo. 
Cascada 
pura basado 
en 
componentes 
Desarrollo de 
proyectos en periodos 
cortos de tiempo (60- 
90 días). 
Enfatiza en el uso de 
componentes 
reutilizables. 
Al concluir un 
módulo se 
entrega un 
producto de 
prueba al 
cliente. 
Al final de 
cada módulo 
o 
subproyecto. 
En proyectos grandes 
se requieren 
Suficientes personas 
para crear los equipos. 
Requiere clientes y 
desarrolladores  
comprometidos 
en completar un sistema 
en corto tiempo. 
No es recomendable 
cuando los riesgos 
técnicos son altos: por 
el uso de 
tecnologías nuevas o si 
se requiere 
interoperabilidad con 
programas ya  
existentes. 
 
 
 
 
PROTOTIPO 
EVOLUTIVO 
Los requerimientos 
cambian con 
rapidez.  
El cliente no 
especifica los 
requerimientos. 
No se identifica 
fácilmente el área 
de aplicación. 
No se está seguro 
de la arquitectura o 
los algoritmos 
adecuados a 
utilizar. 
Es una plantilla 
para otros 
métodos. 
El producto final 
cumplirá con todos los 
requerimientos del 
cliente. 
Se presentan 
prototipos al 
cliente, 
continuando 
el desarrollo 
con 
los cambios 
sugeridos 
hasta ser 
aceptado 
como 
producto 
final. 
Cada vez 
que el cliente 
prueba el 
prototipo. 
Imposibilidad de 
conocer al comienzo del 
proyecto lo que se 
tardará en crear un 
producto aceptable. 
Se puede degenerar 
fácilmente en un 
desarrollo sin 
ninguna planeación (con 
el esquema de 
codificar y corregir) 
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Nombre 
Se utiliza 
cuando… 
Aplicación de 
otros modelos 
Ventajas 
Contacto 
del cliente 
Detección 
de errores 
Problemas y riesgos 
 
 
 
 
ENTREGA POR 
ETAPAS O 
INCREMENTAL 
Se conoce 
exactamente lo que 
se va a construir. 
El personal no está 
disponible para una 
implementación 
completa. 
Combina 
elementos 
del modelo en 
cascada con la 
filosofía iterativa 
de construcción 
por prototipos. 
Presenta signos 
tangibles de progreso 
en el proyecto. 
Proporciona una 
funcionalidad útil al 
cliente antes de 
entregar el 100% del 
proyecto. 
Se pueden entregar 
las prestaciones más 
importantes a inicio. 
El producto 
se entrega 
por partes 
como 
resultado de 
cada una de 
las etapas de 
desarrollo. 
Las pruebas 
se hacen al  
final de cada 
etapa. 
No funciona sin una 
planificación adecuada 
tanto para niveles 
técnicos como para 
niveles de gestión. 
 
 
 
 
 
 
 
 
PROCESO 
UNIFICADO 
Es un marco de 
trabajo genérico 
que puede 
especializarse para 
una gran variedad 
de sistemas 
software, para 
diferentes áreas de 
aplicación, 
diferentes tipos de 
organizaciones 
,diferentes niveles 
de aptitud y 
diferentes tamaños 
de proyecto. 
En cada una 
de sus fases e 
iteraciones 
utiliza el método 
en cascada. 
Al inicio se 
puede utilizar 
prototipos de 
prueba. 
El proceso unificado 
es un marco de trabajo 
genérico. 
Busca eliminar los 
riesgos críticos 
primero. 
Reduce el costo de 
riesgos.  
Presenta signos 
visibles de  progreso 
rápidamente. 
Proporciona 
funcionalidad al cliente 
antes de entregar todo 
el proyecto. 
Se entregan 
prestaciones 
importantes al inicio. 
Proporciona suficiente 
control de gestión. 
Se entrega 
un 
incremento al 
final de cada 
iteración, en 
especial en 
la etapa de 
construcción. 
Las pruebas 
se hacen al 
final de cada 
iteración. 
Además al 
final de cada 
fase se 
realiza una 
evaluación 
del plan de 
trabajo. 
Requiere mayor 
planificación.  
Requiere mayor control 
de gestión. 
Se necesita definir su 
arquitectura antes de 
dar inicio a las 
iteraciones de 
construcción. 
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Tabla 4. Guía para la selección del ciclo de vida a utilizar en un proyecto 
 
Capacidades 
 
Cascada 
Pura 
Cascada 
Modificada 
DRA 
 
Prototipado 
Evolutivo 
Espiral Entrega 
por Etapas 
Proceso 
Unificado 
Trabaja con poca 
identificación de los 
requerimientos 
Malo Medio a 
Excelente 
 
Malo Excelente Excelente Malo Excelente 
Trabaja con poca 
comprensión sobre la 
arquitectura 
Malo Medio a 
Excelente 
 
Malo Malo a 
Medio 
 
Excelente Malo Malo a 
Medio 
 
Genera un sistema 
altamente fiable 
Excelente Excelente Medio Medio Excelente Excelente Excelente 
Genera un sistema con 
amplio desarrollo 
Excelente 
 
Excelente 
 
Medio a 
Excelente 
Excelente 
 
Excelente 
 
Excelente 
 
Excelente 
 
Gestionar riesgos Malo Medio Excelente Medio Excelente Medio Excelente 
Estar sometido a una 
planeación predefinida 
Medio  
 
Medio Excelente Malo Medio Medio Excelente 
Requiere poco tiempo de 
Gestión 
Malo  
 
Excelente Medio Medio Medio Medio Malo a 
Medio 
Permite modificaciones a 
medio camino 
Malo  
 
Medio Medio Excelente Medio Malo Excelente 
Ofrece a los clientes 
signos visibles de progreso 
Malo Medio Excelente Excelente Excelente Medio Excelente 
Ofrece a la directiva signos 
visibles de progreso 
Medio Medio a 
Excelente 
Excelente  
 
Medio Excelente Excelente Excelente 
Requiere poca 
sofisticación para los 
directivos y 
desarrolladores 
Medio Malo a 
Medio 
Medio Malo Malo Medio Excelente 
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Con base en las características de cada uno de los modelos de desarrollo de 
software descritos en la tabla anterior, el contexto de desarrollo, el compromiso del 
y con el cliente, el tiempo para el desarrollo, el conocimiento y la naturaleza del 
proyecto y siguiendo la guía para la selección del ciclo de vida que se presenta en 
la Tabla 414, se procedió a realizar el estudio de la metodología a utilizar. 
 
Proceso unificado 
 
El proceso unificado está basado en componentes y se sostiene sobre tres ideas 
básicas: casos de uso, arquitectura y desarrollo iterativo e incremental. Para hacer 
que estas ideas funcionen, se necesita un proceso, que tenga en cuenta ciclos, 
fases, flujos de trabajo, gestión del riesgo, control de calidad,  gestión de proyecto 
y control de la configuración como se muestra en la Figura 5. 
 
Figura 5. Proceso Unificado 
 
 
                                                          
 
14
 McCONNELL, Steve. Desarrollo y Gestión de Proyectos Informáticos. McGraw Hill, España, 1996. Cap. 23. 
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El Proceso Unificado se repite a lo largo de una serie de ciclos que constituyen la 
vida de un sistema.  Al final de cada uno de ellos se obtiene una versión final del 
producto, que no sólo satisface ciertos casos de uso, sino que está lista para ser 
entregada y puesta en producción. En caso de que fuese necesario publicar otra 
versión, deberían repetirse los mismos pasos a lo largo de otro ciclo. 
 
Cada ciclo se compone de varias fases, y dentro de cada una de ellas, los 
directores o los desarrolladores pueden descomponer adicionalmente el trabajo en 
iteraciones, con sus incrementos resultantes. Cada fase termina con un hito, 
determinado por la disponibilidad de un conjunto de artefactos, modelos o 
documentos. 
 
Las iteraciones de cada fase se desarrollan a través de las actividades de 
identificación de requisitos, análisis, diseño, implementación, pruebas e 
integración. 
 
RUP define por lo tanto el proceso mediante dos dimensiones: 
 Dinámica o en el tiempo. Se expresa en términos de ciclos, fases, 
iteraciones y fechas límite o hitos (milestones). 
 Estática. Se describe en términos de actividades, entregables, roles y 
workflows. 
 
3.2 METODOLOGÍA DE TRABAJO  
 
En la producción o mejora del software, se deben realizar las actividades 
siguiendo un método unificado que conlleve a la consecución de productos de alta 
calidad, pues se espera que estos verdaderamente se conviertan en las mejores 
herramientas para lograr los objetivos de la organización y, así, poder brindar los 
mejores servicios a sus clientes. 
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RUP no fue creado para ser una metodología pesada, aunque la gran cantidad de 
actividades y entregables opcionales que define ha llevado a la impresión o mala 
interpretación que sí lo es. En realidad fue definido para ser adaptado y aplicado 
en cada organización de la forma que se crea necesario.  
 
Es esta una de las razones principales del advenimiento de las metodologías 
ágiles, las cuales dan mayor valor al individuo, a la colaboración con el cliente y al 
desarrollo incremental del software con iteraciones muy cortas. 
 
Entre las metodologías ágiles más destacadas hasta el momento podemos 
nombrar: 
 
 XP – Extreme Programming 
 Scrum 
 Crystal Clear 
 RUP – Rational Unified Process 
 DSDM – Dynamic Systems Development Method 
 FDD – Feature Driven Development 
 ASD – Adaptive Software Development 
 XBreed 
 Extreme Modeling 
 
Se puede utilizar RUP como una metodología ligera si se manejan las siguientes 
prácticas: 
 
 Utilizar un conjunto pequeño de actividades y entregables. Los entregables 
de RUP son opcionales, por lo cual se debe evitar crear aquéllos que no 
proporcionen valor. Se puede enfocar en programar de forma previa y no en 
documentar de forma previa 
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 RUP es una metodología iterativa, en la cual los requerimientos y el diseño 
no se completan antes de la implementación. Éstos se van definiendo a 
medida que se avanzan en las iteraciones, según la retroalimentación 
obtenida del usuario o cliente. 
 
 Aplicar modelos ágiles a UML. 
El uso de un proceso de desarrollo muy riguroso se ha mostrado efectivo en 
proyectos de gran tamaño, pero en entornos muy cambiantes donde se 
exigen tiempos de desarrollo muy ajustados y con una buena calidad, estas 
metodologías no cumplen los objetivos esperados. A causa de estas 
restricciones, los equipos de desarrollo suelen resignarse y prescinden del 
uso de la metodología. Para llenar este vacío, las metodologías ágiles son 
una solución que permiten simplificar el proceso con el mismo objetivo de 
calidad, costes y tiempo que los procesos tradicionales.  
 
La filosofía tiene como objetivo la satisfacción del cliente, la obtención de entregas 
incrementales de software de forma prematura, equipos pequeños muy motivados, 
métodos informales, y simplicidad en el desarrollo. 
 
De acuerdo a lo anterior se propone para el desarrollo de la metodología de la 
aplicación el modelo de Rational Unified Process (RUP) ligero. Esta metodología 
propone un proceso iterativo e incremental en donde el trabajo se divide en partes 
más pequeñas o mini proyectos. Permitiendo que el equilibrio entre Casos de Uso 
y arquitectura se vaya logrando durante cada mini proyecto, así durante todo el 
proceso de desarrollo. Cada mini proyecto se puede ver como una iteración (un 
recorrido más o menos completo a lo largo de todos los flujos de trabajo 
fundamentales, ver Figura 6) del cual se obtiene un incremento que produce un 
crecimiento en el producto.  
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Figura 6. Una Iteración RUP 
 
 
 
Cada iteración se puede realizar mediante una cascada como se muestra en la 
anterior figura.  Se pasa por los flujos fundamentales (Modelado del negocio, 
Análisis, Diseño, Implementación y Pruebas).   
 
 Modelado del Negocio 
Con este flujo de trabajo se pretende llegar a un mejor entendimiento de la 
organización donde se va a implantar el producto.  Con el modelado del negocio 
se pretende entender la estructura y la dinámica de la organización para la cual el 
sistema va ser desarrollado (Dirección de Programa), entender el problema actual 
de las direcciones de programa e identificar potenciales mejoras y derivar los 
requisitos del sistema necesarios para apoyar a la organización objetivo. 
 
 Análisis  
El proceso de reunión de requisitos se intensifica y se centra especialmente en el 
software. Para comprender la naturaleza del  sistema a construir, se debe 
comprender el dominio de información del software, así como la función requerida, 
comportamiento, rendimiento e interconexión. 
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 Diseño 
El diseño de software es realmente un proceso de muchos pasos que se centra en 
cuatro atributos distintos de programa: estructura de datos, arquitectura de 
software, representaciones de interfaz y detalle procedimental (algoritmo). El 
proceso de diseño traduce requisitos en una representación del software donde se 
pueda evaluar la calidad de que comience la codificación. 
 
 Implementación 
El diseño se debe traducir en una forma legible por la máquina. El paso de 
generación de código lleva a cabo esta tarea. Si se lleva a cabo el diseño en una 
forma detalla, la generación de código se realiza mecánicamente. 
 
 Pruebas 
Una vez que se ha generado el código, comienzan las pruebas del programa. El 
proceso de pruebas se centra en los procesos lógicos internos del software, 
asegurando que todas las sentencias se han comprobado, y en los procesos 
externos funcionales; es decir, realizar las pruebas para la detección de errores y 
asegurar que la entrada definida produce resultados reales de acuerdo con los 
resultados requeridos. 
 
El desarrollo del proyecto se realizará en tres (3) incrementos: 
 
 Incremento 1 
El primer prototipo de los portales Web estará en la capacidad de 
suministrar y visualizar la información general de programa y las noticias. 
Contará con un administrador y un coordinador que alimentará el sistema 
software para que el usuario navegador interactúe con el sistema. 
 
 Incremento 2 
Se realizará un segundo prototipo que contendrá los módulos especificados 
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por el programa. La interacción del portal Web será manejada por el usuario 
administrador, coordinador, estudiante y docente. 
 
 Incremento 3 
En esta fase el Sistema JYGO CMS cuenta con cada uno de los módulos 
requeridos por los programas académicos de la Universidad del Magdalena. 
 
Para lograr el desarrollo del Sistema Software para la Gestión y Construcción de 
Portales Web de los Programas Académicos de la Universidad del Magdalena se 
utilizó como enfoque de investigación la Ingeniería de Software orientado a objetos 
aplicando estándares como UML y documentos de estándares como el IEEE 830 
para la especificación de requisitos, además de documentos entregables que 
permitieron identificar cada uno de los desarrollos que se presentan en las fases, 
estructurando los componentes del software para que sea reutilizable y extensible. 
 
A continuación se muestra en la Figura 7 y se describen cada uno de los 
documentos generados y utilizados para el desarrollo del sistema JYGO CMS. 
Estos documentos pueden ser encontrados en la siguiente dirección: 
www.jygocms.net. 
 
 Glosario 
Es el documento en el cual se definen los principales términos que son utilizados 
en el proyecto. 
 
 Planificación del Proyecto 
El propósito de éste documento es recoger, analizar y definir las necesidades de 
alto nivel y las características JYGO CMS. El documento se centra en la 
funcionalidad requerida por los participantes en el proyecto y los usuarios finales. 
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Figura 7. Entregables del proyecto
15
 
 
 
 
 
 Modelado del Negocio 
En este modelo se muestra la abstracción de los elementos de la organización y 
las relaciones entre ellos. Un proceso de negocio puede ser definido como una 
forma organizacional lateral u horizontal que encapsula las interdependencias de 
tareas, roles, recursos humanos, departamentos y funciones requeridas para 
proveer un producto o servicio a un cliente. Los procesos de negocio definen la 
dinámica del comportamiento del negocio, actuando sobre entidades o recursos16. 
                                                          
 
15
 Adaptado de: Departamento de Sistemas Informáticos y Computación, Universidad Politécnica 
de Valencia. Rational Unified Process (RUP) 
16
 Martínez R., Alicia y Estrada, E. Hugo. El Modelo de Negocios como origen de especificaciones 
de requisitos de software: una aproximación metodológica. 
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 Documento de Especificación de Requisitos 
En este documento se definen los requerimientos funcionales y no funcionales del 
proyecto. 
 
 Modelo y Documentación de Casos de Uso 
El modelo de Casos de Uso presenta la funcionalidad del sistema y los actores 
que hacen uso de ella. Se representa mediante Diagramas de Casos de Uso. 
Para los casos de uso que lo requieran (cuya funcionalidad no sea evidente o que 
no baste con una simple descripción narrativa) se realiza una descripción 
detallada utilizando una plantilla de documento, donde se incluyen: acciones, 
excepciones, precondiciones, flujo de eventos y requisitos no-funcionales 
asociados. 
 
 Modelo de Diseño 
Este documento describe el diseño de software que se utiliza en el proyecto JYGO 
CMS.  Establece la realización de los casos de uso en clases y pasando desde 
una representación en términos de análisis hacia una de diseño, de igual manera 
se describen los diferentes módulos que contiene. Se crea este documento para 
facilitar el desarrollo ya que se detallan claramente cada uno de los componentes 
que conforman el sistema. 
 
 Modelo Lógico Relacional 
En este modelo presenta la información del sistema soportada por una base de 
datos relacional, describe la representación lógica de los datos persistentes, de 
acuerdo con el enfoque para modelado relacional de datos. Para expresar este 
modelo se utiliza un Diagrama Entidad/Relación en donde se muestran las tablas, 
claves, etc.; y el diccionario de datos en donde se especifican estos aspectos. 
 
 Plan de Pruebas 
Contiene la evaluación de calidad del proyecto. 
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 Manual de Instalación 
Este documento incluye las instrucciones para realizar la instalación del producto. 
 
 Manual de Usuario 
Corresponde a un conjunto de documentos y facilidades de uso del sistema. 
 
 Producto 
Todos los ficheros fuente y ejecutables del producto. 
 
 
3.3 LENGUAJE DE MODELADO 
 
UML (Lenguaje Unificado de Modelado) es un lenguaje de modelado visual que se 
usa para especificar, visualizar, construir y documentar artefactos de un sistema 
de software17. Se usa para entender, diseñar, configurar, mantener y controlar la 
información sobre los sistemas a construir. 
 
Consiste básicamente en un lenguaje o notación estándar totalmente gráfico que 
permite modelar diversos tipos de sistemas en software, hardware y 
organizaciones del mundo real. Un modelo UML está formado por tres clases de 
boques de construcción: Elementos, los cuales son abstracciones de cosas reales 
o ficticios (objetos, acciones, etc.); Relaciones son los encargados de unir y dar 
sentido a los elementos entre sí. Finalmente están los Diagramas que son 
colecciones de elementos con sus respectivas relaciones, existen varios 
diagramas y son clasificados en estáticos y dinámicos ó de estructura y 
comportamiento.  
 
A continuación se muestran los diagramas actuales de UML: 
                                                          
 
17
 OMG. Unified Modeling Language Specification. Cap1. 
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3.3.1 Diagramas de estructura 
Estos enfatizan en los elementos que deben existir en el sistema modelado, estos 
son:  
 Diagrama de clases 
 Diagrama de componentes 
 Diagrama de objetos,  
 Diagrama de estructura compuesta (UML 2.0) 
 Diagrama de despliegue  
 Diagrama de paquetes  
3.3.2 Diagramas de comportamiento 
Enfatizan en lo que debe suceder en el sistema modelado, ellos son: 
 Diagrama de actividades 
 Diagrama de casos de uso 
 Diagrama de estados  
3.3.3 Diagramas de Interacción 
Son un subtipo de diagramas de comportamiento y  enfatiza sobre el flujo de 
control y de datos entre los elementos del sistema modelado:  
 Diagrama de secuencia 
 Diagrama de comunicación 
 Diagrama de tiempos (UML 2.0)  
 Diagrama de vista de interacción (UML 2.0)  
En la Tabla 5 se puede encontrar los diagramas UML que fueron utilizados para el 
desarrollo del proyecto.  
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Tabla 5. Diagramas UML usados en el proyecto 
 
Diagrama UML Descripción 
 
 
 
Diagrama de Caso de Uso 
 
Los diagramas de casos de uso sirven 
para especificar la funcionalidad y el 
comportamiento de un sistema 
mediante su interacción con los 
usuarios y/o otros sistemas. O lo que 
es igual, un diagrama que muestra la 
relación entre los actores y los casos 
de uso en un sistema. Una relación es 
una conexión entre los elementos del 
modelo, por ejemplo la relación y la 
generalización son relaciones. 
Diagrama de Clases 
 
Un diagrama de clases sirve para 
visualizar las relaciones entre las 
clases que involucran el sistema, las 
cuales pueden ser asociativas, de 
herencia, de uso y de contenimiento. 
Diagrama de Despliegue 
 
El diagrama de despliegue a muestra 
la configuración en funcionamiento del 
sistema, incluyendo el hardware y 
software. 
 
 
 
3.4 MODELO DEL PROCESO DEL NEGOCIO 
 
En esta primera etapa se realiza como primera medida una investigación 
preliminar, la que consiste en hacer una inspección de manera global para tener 
una visión de la tarea a desarrollar. Luego se lleva a cabo un reconocimiento y 
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evaluación del problema, haciendo una crítica y diagnóstico del sistema actual, 
estableciendo con esto especificaciones iníciales para una solución general del 
sistema de información. 
 
 
3.4.1  PLANIFICACIÓN DEL PROYECTO 
 
El objetivo de esta actividad es determinar la necesidad del plan del proyecto y 
llevar a cabo el arranque formal del mismo. Como resultado, se obtiene una 
descripción general de la planificación del sistema que proporciona una definición 
inicial del mismo, identificando los objetivos estratégicos a los que apoya, así 
como el ámbito general de la organización al que afecta, lo que permite implicar a 
las direcciones de las áreas afectadas.  
 
Es necesario planificar las distintas actividades y estimar los tiempos requeridos 
para llevarlas a cabo, teniendo en cuenta la disponibilidad de los usuarios del plan 
del proyecto. Además, se identifican los factores críticos de éxito y los 
participantes en la planificación del sistema, nombrando a los máximos 
responsables. En el anexo A se incluye el documento de planificación del 
proyecto. 
 
 
3.4.2 PROCEDIMIENTO PARA LA RECOLECCIÓN DE INFORMACIÓN 
 
Las técnicas de recolección de datos, permiten a los analistas llevar a cabo una 
investigación amplia y exacta  de los requerimientos y necesidades que deberán 
ser soportadas por el sistema a desarrollar. Para ello, se identificarán los 
requisitos que ha de satisfacer el nuevo sistema mediante entrevistas, el estudio 
de los problemas de las unidades afectadas y sus necesidades actuales. Además 
de identificar los requisitos se deberán establecer las prioridades, lo cual 
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proporciona un punto de referencia para validar el sistema final que compruebe 
que se ajusta a las necesidades del usuario. 
 
 Entrevista 
Esta tarea tiene como finalidad capturar los requisitos de usuarios para el 
desarrollo del sistema. La entrevista consiste en una interacción sistemática con 
un usuario para extraer los conocimientos de éste. Se deben realizar entrevistas 
de tipo abierta y estructurada.  
 
Las entrevistas fueron dirigidas a los directores y coordinadores de cada programa 
de la Universidad del Magdalena y fueron llevadas a cabo mediante preguntas 
abiertas muy estructuradas que permitieron generar mayor información acerca de 
cómo se realizan los procesos dentro cada uno de estos, con sus respuestas se 
identifican los requisitos que debe cumplir el sistema. Se logro establecer un 
ambiente de mutuo compromiso entre clientes y analistas del grupo de trabajo. 
 
A partir de las entrevistas realizadas con los responsables y usuarios, se 
identifican los requisitos que debe cumplir el sistema y se establece una prioridad 
para los mismos, de acuerdo a las necesidades expresadas por los usuarios y a 
los objetivos a cubrir por el nuevo sistema. El formato de entrevista llevado a cabo 
se encuentra en el anexo B. 
 
 Observación del entorno de trabajo. 
Durante el transcurso de nuestra carrera como estudiantes hemos podido analizar 
como es el desarrollo de cada una de las actividades y el manejo de información 
académica dentro de un programa. Sin embargo mediante la observación del lugar 
de  trabajo se logró determinar de manera fiable quién, dónde, cómo y cuándo se 
realizan las actividades y el manejo de la información. 
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 Revisión bibliográfica y material electrónico en Internet. 
Para conocer el contexto de trabajo del proyecto se hizo necesario consultar 
estándares para el manejo de la información, revisiones bibliográficas, se 
exploraron de sitios Webs con portales académicos, observando el diseño y la 
metodología empleada. 
 
 Análisis de los Sistemas actuales 
El objetivo de esta actividad es la obtención de una valoración de la situación 
actual, apoyándose en criterios relativos a facilidad de mantenimiento, 
documentación, flexibilidad, facilidad de uso, etc. En esta actividad se tuvo en 
cuenta la opinión de los usuarios. 
 
Se seleccionan los sistemas de información actuales que son objeto del análisis y 
se lleva a cabo el estudio de los mismos con la profundidad y el detalle que se 
determine conveniente en función de los objetivos definidos para la planificación 
del proyecto. Este estudio permite, para cada sistema, determinar sus carencias y 
valorarlos. Esta valoración se utilizará en la actividad diseño del proyecto, donde 
se analizará la cobertura de los sistemas de información actuales con respecto a 
los requisitos. 
 
En función del tipo de sistema de información y de los objetivos de su estudio se 
recopila además, para cada uno de ellos, información procedente de diversos 
puntos de vista (la opinión de usuarios,  de analistas de desarrollo, del equipo  del 
proyecto, del equipo de soporte técnico, etc.). 
 
Para el desarrollo del sistema JYGO CMS se definió el modelo de procesos y se 
planteó el esquema inicial del sistema. En la Figura 8 se presenta un modelo de 
información que representa las distintas entidades implicadas en el proceso, así 
como las relaciones entre ellas. 
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Figura 8. Modelo General 
 
 
 
 
El modelo de proceso de negocio del sistema y los objetos del negocio del sistema 
JYGO CMS se detallan en la Figura 10 y Figura 11 respectivamente. 
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Figura 9. Modelo de Proceso del negocio 
 
 
 
Figura 10. Objeto del Negocio 
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 Repositorio de Presentación 
En este repositorio se define el comportamiento de distribución de los módulos 
dentro de la aplicación Web. 
 
 Repositorio de Componentes 
Este repositorio contiene la parte lógica de los módulos.  
 
 Repositorio de Módulos 
Pertenece a la parte visible (HTML) de los componentes. 
 
 Repositorio de Contenido 
Está representado por la información que se desea mostrar en el sistema 
 
El flujo del negocio identificado en el sistema JYGO CMS se detalla en la Figura 
11. 
 
Figura 11. Flujo del Negocio 
 
analysis Flujo del Negocio
Flujo del Negocio
Servicios
Gestión de 
Usuarios
Información de 
Artículos
Información de 
Foros
Información de 
Encuestas
Información 
General del 
Programa
Gestionar Portal
Usuario
Gestionar Modulo
Gestionar Menú
Gestión de Contenido
Información
El paquete contiene diagramas de 
flujo de trabajo de modelado al 
tratamiento de los flujos de 
información en toda la empresa de 
dominio.
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4. ANALISIS DE REQUERIMIENTOS 
 
 
El análisis de requisitos es la primera fase técnica del proceso de ingeniería del  
software. En este punto se refina la declaración general del ámbito del software en 
una especificación concreta que se convierte en el fundamento de todas las 
actividades siguientes de la ingeniería del software. Para entender mejor lo que se 
requiere, se crean modelos, los problemas sufren una partición y se desarrollan 
representaciones que muestran la esencia de los requisitos y posteriormente los 
detalles de la implementación. 
 
Para llevar a cabo el análisis de requerimientos de software, es importante revisar 
la planificación del proyecto y revisión del ámbito del software con el objetivo de 
lograr describir lo que el cliente requiere, la información que será manipulada,  
establecer una base para el diseño del software, y definir los requerimientos 
funcionales y no funcionales  que se puedan verificar una vez que el desarrollo 
culmine. Lo anterior con el objetivo de representar las funciones y la información 
de tal manera que puedan ser traducidos más adelante en  datos, arquitectura y 
diseño de procedimientos. 
 
Para definir el producto final se hizo necesario definir el análisis, la definición y la 
especificación de los requerimientos del prototipo, logrando con esto definir las 
funcionalidades, restricciones, suposiciones y dependencias a las que está sujeto 
su desarrollo y funcionamiento.  
 
En el desarrollo de esta fase se emplearon los diagramas de casos de uso del 
Lenguaje Unificado de Modelado (UML) como herramienta esencial para la 
captura de los requerimientos del prototipo y motores de todo el proceso de 
desarrollo.  
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Para la determinar o establecer los casos de uso generales, se debe tener 
previamente un pleno conocimiento de cuál ha de ser la funcionalidad del sistema, 
para identificar cuáles son los procesos que ocurren y los elementos que los llevan 
a cabo. En la Figura 12 se identifican las personas o autores que intervienen en el 
sistema. 
 
Figura 12. Actores del sistema JYGO CMS 
 
 
En la Tabla 6 se identifican los 6 actores, usuarios que desempeñan un rol o papel 
con respecto al sistema: 
 
Tabla 6. Descripción de los actores que intervienen en el sistema 
 
Actor Descripción 
Administrador 
Encargado de la administración de usuarios directivos de cada 
programa,  así como su instalación y configuración para que 
pueda ser usado por el usuario Director. 
Director 
Responsable del Portal Académico de un programa. Es el 
encargado de generar los diferentes usuarios coordinadores y 
del entorno visual y selección de módulos que contendrá el 
Portal de de un Programa Académico. 
uc Actors
Administrador
Coordinador
Docente Estudiante
Director
Consultor
Inv itado
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Coordinador 
Grupo de personas encargada de administrar e ingresar la 
información necesaria al Portal Web. 
Docente 
Persona encargada de suministrar información académica al 
Portal Web. 
Estudiante 
Estudiante activo del Programa Académico.  Interactúa con el 
sistema permitiendo participar en foros, wikis, consultar 
información acerca del programa, noticias, publicaciones, 
carteleras virtuales, calendario de actividades, clasificados, 
buscar información distribuida entre los portales, descargar 
material de interés, acceder a la emisora vía on-line o escuchar 
fragmentos radiales, acceder al glosario de términos, entre 
otros. Además puede realizar comentarios y sugerencias sobre 
los servicios del portal. 
Invitado 
Usuario externo (investigador) registrado en el sistema. Puede 
participar en foros, wikis, consultar información acerca del 
programa, noticias, publicaciones, carteleras virtuales, 
calendario de actividades, clasificados, buscar información 
distribuida entre los portales, descargar material de interés, 
acceder a la emisora vía on-line o escuchar fragmentos radiales, 
acceder al glosario de términos, entre otros. Además puede 
realizar comentarios y sugerencias sobre los servicios del portal. 
Consultor 
Realiza consultas en portal acerca de toda la información 
referente datos generales del programa, noticias, publicaciones, 
carteleras virtuales, calendario de actividades, clasificados, 
buscar información distribuida entre los portales, acceder a la 
emisora vía on-line o escuchar fragmentos radiales, acceder al 
glosario de términos. 
 
 
El diagrama de casos de uso representado en la Figura 13, describe, de manera 
general las funcionalidades características administrativas del sistema JYGO CMS 
y facilita la descripción de cómo se usará. 
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Figura 13.  Caso de Uso general del Sistema JYGO CMS 
 
Los casos de usos generales que tienen interacción con un portal se representan 
en la Figura 14, se puede observar en ella las relaciones que cada actor tiene con 
uno o varios determinados procesos, roles o acciones.  
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Figura 14. Caso de Uso General para el sistema JYGO PORTAL 
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En el manual técnico, se encuentra la documentación de los casos de uso que se 
describen en las figuras anteriormente mencionadas; los paquetes18 que se 
encuentran en la Figura 13 se especificarán con más detalle cada uno de las 
partes que componen el sistema. 
 
En la Figura 15 se detalla el contexto del sistema JYGO CMS. 
 
Figura 15. DFD a nivel de contexto para el Sistema Generador de Portales Web. JYGO CMS 
 
 
 
 
 
Los niveles 1 y 2 del sistema JYGO CMS se muestran en la Figura 16 y Figura 17 
respectivamente. 
  
                                                          
 
18
 Mecanismo de UML para organizar en grupos los elementos. 
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Figura 16. DFD de nivel 1 para el Sistema Generador de Portales Web. JYGO CMS 
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Figura 17. DFD de nivel 2 para el Sistema Generador de Portales Web. JYGO CMS 
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La especificación de los requisitos del software se produce en la culminación de la 
tarea de análisis. La función y rendimiento asignados al software como parte de la 
ingeniería de sistemas se retinan estableciendo una completa descripción de la 
información, una descripción detallada de la función y del comportamiento, una 
indicación de los requisitos del rendimiento y restricciones del diseño, criterios de 
validación apropiados y otros datos pertinentes a los requisitos19. 
 
Para la especificación de requisitos se tomo como base la utilización de 
estándares como el IEEE – 830-1998, [5] el cual nos permitió estructurar los 
componentes del software para que sea reutilizable y extensible; este se 
constituyó como la base para la definición del prototipo y a la vez como medio 
para la verificación del producto final. El resultado de este análisis se encuentre en 
el anexo C. 
 
El estándar 830-1998 fue generado por un equipo de trabajo del IEEE, su finalidad 
es la integración de los requerimientos del sistema desde la perspectiva del 
usuario, cliente y desarrollador. Este estándar, ha sido aprobado por importantes 
empresas desarrolladoras de software y se ha convertido en elemento esencial en 
el proceso de desarrollo de aplicaciones y de evaluación de la calidad del 
software; ofrece un marco para la documentación de los requisitos de un sistema, 
dirigido hacia aspectos de funcionalidad, qué se supone que va a hacer el 
software, interfaces externas, cómo el software actúa recíprocamente con las 
personas, el hardware del sistema y otros software; actuación, cuál es la 
velocidad, la disponibilidad, el tiempo de contestación; atributos, mantenimiento, 
seguridad, consideraciones; y las restricciones de la aplicación. 
 
Los aspectos mencionados anteriormente, están agrupados en secciones 
organizadas de la siguiente forma: 
                                                          
 
19
 Roger S. Pressman. Ingeniería del Software: Un enfoque práctico. Prentice Hall, 5 Edición. Cap. 
11. 
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1. INTRODUCCIÓN 
Proporciona una apreciación global de la especificación, y contiene: 
 Propósito: Delinear el propósito del SRS y especificar a qué público 
intencional va dirigido. Es la razón ser del documento. 
 Alcance: Identificar con un nombre el producto (s) del software a ser 
diseñado, explicar que hará y que no hará el software, Describir la 
aplicación del software especificándose los beneficios pertinentes, 
objetivos, y metas 
 Definiciones, acrónimos y abreviaturas: Definiciones de todas las 
condiciones, las siglas, y abreviaciones existentes en las Especificaciones. 
Consiste en generar una lista de términos que pudieran tener una 
interpretación distinta a la real. 
 Referencias: Referencias documentales existentes en las especificaciones 
 
2. DESCRIPCIÓN GENERAL 
Punto específico para detallar los factores (requerimientos) técnicos que 
intervienen en el buen desarrollo del producto software: 
 Funciones del producto: Proporciona una descripción a modo texto de las 
funciones de los procesos que forman parte del producto. 
 Características de los usuarios: Describe las características generales de 
los usuarios del producto, incluyendo su nivel educativo y la experiencia que 
debe poseer. 
 Restricciones: Descripción general de cualquier aspecto que limitarán las 
opciones para el desarrollador del producto.  
 Suposiciones y Dependencias: Se listan los factores que afecten los 
requisitos declarados. 
 
3. ESPECIFICACIONES DE REQUERIMIENTOS 
En esta sección se describe la funcionalidad del sistema desde dos 
perspectivas:  
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 Requerimientos Funcionales: Describen las acciones fundamentales sobre 
procesamiento para las entradas y la generación de salidas. Es una lista 
acerca de lo que el sistema “debe hacer”.  
 Requerimientos No Funcionales: Es la descripción de la forma cómo 
operaran las entradas y las salidas del sistema. Se complementa, mas no 
se repite, la información señalada en el apartado 2 (Descripción General).  
 Requisitos de usuario: Se describe el nivel de conocimiento de cada 
usuario (novato, intermedio, experto) para la realización de interfaces, 
manuales de usuario, ayuda y capacitación de los mismos. 
 Requisitos tecnológicos: Se describen las necesidades desde el punto de 
vista tecnológico, es decir equipos de clientes y servidores, velocidades de 
transmisión de datos, características que debe tener el sistema operativo y 
el sistema gestor de base de datos, y cualquier equipo que forma parte del 
sistema. Este es solo un conjunto de criterios que permite elegir luego el 
software y hardware adecuado para el sistema. 
 Requisitos de interfaces externas: En esta opción se capturan los 
requerimientos que describen cómo debe ser la comunicación del sistema 
con el usuario y el mundo exterior. Se describen los requisitos que afecten 
a la interfaz de usuario, interfaz con otros sistemas hardware y software e 
interfaces de comunicaciones. 
 Requisitos de diseño: Comprende aspectos que restrinjan las decisiones 
relativas al diseño de la aplicación tales como: restricciones impuestas por 
otros estándares, limitaciones del hardware, seguridad, mantenimiento, 
adaptación al entorno, etc. 
89 
 
5. DISEÑO 
 
 
El diseño del software es un proceso iterativo mediante el cual los requisitos se 
traducen en un «plano» para construir el software. Inicialmente, el plano 
representa una visión holística del software. Esto es, el diseño se representa a un 
nivel alto de abstracción, un nivel que puede rastrearse directamente hasta 
conseguir el objetivo del sistema específico y según unos requisitos más 
detallados de comportamiento, funcionales y de datos. A medida que ocurren las 
iteraciones del diseño, el refinamiento subsiguiente conduce a representaciones 
de diseño a niveles de abstracción mucho más bajos20. 
 
Para la construcción del diseño del sistema, además de apoyarse en la 
Especificación de Requisitos, se utilizó el diagrama de clases de UML, el cual 
permitió definir el comportamiento y estructura del sistema; para el diseño de la 
base de datos se utilizó el modelo entidad relación. Estos modelos fueron 
realizados en la herramienta Case, Enterprise Architect.  
 
De acuerdo con los resultados obtenidos en el análisis de requerimientos, se 
identificaron seis tipos de usuarios del sistema o actores: Administrador, diseñador 
y visitante, y además se estableció que el desarrollo de JYGO CMS está sujeto a 
la entrega de tres subproductos. 
 
Con base a lo anterior se establece la metodología del diseño del sistema a 
aplicar, la cual es Orientada a Objetos utilizando herramientas CASE, ya que esta 
facilitará la tarea de diseño, con la elaboración de modelos del sistema que 
                                                          
 
20
 Roger S. Pressman. Ingeniería del Software: Un enfoque práctico. Prentice Hall, 5 Edición. Cap. 
13. 
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cumplan con los requerimientos y restricciones previamente planteados dentro del 
cual se tiene en cuenta el diseño de datos, de arquitectura, y de interfaz. 
 
5.1 DIAGRAMA DE CLASES 
 
Un diagrama de clases presenta las clases del sistema con sus relaciones 
estructurales y de herencia. La definición de clase incluye definiciones para 
atributos y operaciones. El modelo de casos de uso aporta información para 
establecer las clases, objetos, atributos y operaciones.  
 
El diagrama de clases de la Figura 18 abarca la vista de todo el sistema, asociado 
a los datos, dado que el proyecto se conoce bien, se construyo todo el diagrama 
de clases que constituyen el producto. 
 
Al diagrama lo conforman 21 clases que se describen brevemente a continuación 
(En el manual técnico se encuentra una documentación detallada del diagrama 
presentado). 
 
5.2 DISEÑO ARQUITÉCTONICO Y LÓGICO 
 
La arquitectura del software alude a la estructura global del software y a la forma 
en que esta proporciona la integridad conceptual de un sistema. En su forma más 
simple, la arquitectura es la estructura jerárquica de los componentes del 
programa (módulos), la manera en que los componentes interactúan y la 
estructura de datos que van a utilizar los componentes21. 
 
Un objetivo del diseño del software es derivar una representación arquitectónica 
de un sistema, la cual sirve como marco de trabajo desde donde se llevan a cabo 
                                                          
 
21
 Roger S. Pressman. Ingeniería del Software: Un enfoque práctico. Prentice Hall, 5 Ediciçon. 
Capítulo 13. 
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actividades de diseño más detalladas. Un conjunto de patrones arquitectónicos 
permiten que el ingeniero del software reutilice los conceptos a nivel de diseño. 
 
Figura 18. Diagrama de Clases 
 
 
 
 
En un sentido amplio podríamos estar de acuerdo en que la arquitectura del 
software es el diseño de más alto nivel de la estructura de un sistema, programa o 
aplicación y tiene la responsabilidad de:  
 
 Definir los módulos principales  
 Definir las responsabilidades que tendrá cada uno de estos módulos  
 Definir la interacción que existirá entre dichos módulos:  
 Control y flujo de datos  
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 Secuenciación de la información  
 Protocolos de interacción y comunicación  
 Ubicación en el hardware  
 
La definición oficial de Arquitectura del Software es la IEEE Std 1471-2000 que 
reza así: “La Arquitectura del Software es la organización fundamental de un 
sistema formada por sus componentes, las relaciones entre ellos y el contexto en 
el que se implantarán, y los principios que orientan su diseño y evolución22. 
 
La decisión de qué software y qué hardware se utiliza en el desarrollo de un 
proyecto es fundamental. Esta se muestra en la Figura 19 y fue seleccionada de 
acuerdo a las expectativas de crecimiento y a los servicios que se quieren ofrecer, 
tratando de apegarse a los estándares internacionales y a las tendencias en los 
sistemas y servicios de información.  
 
Figura 19. Arquitectura Web del Sistema JYGO CMS 
 
 
 
                                                          
 
22
  IEEE Std 1471-2000, IEEE Recommended Practice for Architectural Description of Software-
Intensive Systems. Pág. 9 
 
Cliente
(Navegador Web)
Servidor
Database
interna
Arquitectura Web de JYGO CMS
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5.2.1 Arquitectura N - Capas 
 
El Modelo de n capas es el término que se le da a un sistema cuando se 
desarrolla siguiendo un modelo de n capas: Capa de Presentación, Lógica de 
Negocio, Capa de Integración y Capa de Persistencia. Ver Figura 20. 
 
Cuando se habla de arquitectura de n capas, también aparecen involucrados 
elementos ajenos al desarrollo en sí del sistema, como los detalles relacionados 
con la distribución de diferentes componentes de la aplicación en diferentes 
servidores, cada uno de ellos especializado en una función particular: entregar los 
datos, validar las normas del negocio y asegurarse de que las transacciones se 
procesen de la manera debida, generar los reportes, o los formularios de entrada, 
etc. Pero la esencia de los modelos de desarrollo por capas es el concepto de 
"separación". Mantener cada componente tan separado del contexto global como 
sea posible. Y cada capa es, simplemente, la agrupación de todos los 
componentes que tienen una funcionalidad común. 
 
Al momento de de desarrollar software de N capas se debe tener en cuenta que:  
 
 Cada capa debería poder residir tranquilamente en un ambiente distinto al 
de las demás capas, haciendo al sistema completamente escalable. 
 
 Cada capa debe intercambiar información solamente con las capas que se 
encuentras abajo y encima de la misma. 
 
 Cada una de las capas debe poder ser intercambiable, de manera que las 
mismas deben implementar una API bien definida. Las capas no deberían 
hacer más que lo que la API propia y la de las capas relacionadas permite. 
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Figura 20. Arquitectura N-Capas. 
 
 
 
 
 Capa de presentación.  Es la que ve el usuario, presenta el sistema al 
usuario, le comunica la información y envía la información del usuario a los 
servicios de negocios para su procesamiento (realiza un filtrado previo para 
comprobar que no hay errores de formato). Esta capa se comunica 
únicamente con la capa de negocio. 
 
Los servicios de presentación generalmente son identificados con la interfaz 
de usuario, y normalmente residen en un programa ejecutable localizado en 
la estación de trabajo del usuario final. Aún así, existen oportunidades para 
identificar servicios que residen en componentes separados. 
 
El usuario cliente proporciona el contexto de presentación, generalmente un 
navegador, que permite ver los datos remotos de la petición realizada a 
través de una página Web. 
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 Capa de negocio. Es donde residen los programas que se ejecutan, se 
reciben las peticiones del usuario (u otros servicios de negocios) y se 
envían las respuestas tras el proceso aplicando procedimientos formales y 
reglas de negocio a los datos necesarios. Se denomina capa de negocio (e 
incluso de lógica del negocio) pues es aquí donde se establecen todas las 
reglas que deben cumplirse. Esta capa se comunica con la capa de 
presentación, para recibir las solicitudes y presentar los resultados, y con la 
capa de datos, para solicitar al gestor de base de datos para almacenar o 
recuperar datos de él. 
 
 Capa de integración: La función de esta capa es integrar los diferentes 
recursos externos presentes en la capa de persistencia a los componentes 
de la capa de negocio. Los componentes de esta capa usan diferentes 
formas de acceder a los recursos como son JDBC, J2EE connector 
technology entre otros. 
 
 Capa de persistencia. Es donde residen los datos y es la encargada de 
acceder, recuperar y mantener la integridad de la información que maneja 
la aplicación. Está formada por uno o más gestores de bases de datos, 
servidores de correos y sistemas de archivos NTFS23 y sistemas legados 
basados en COBOL, Tuxedo, entre otros, que realizan todo el 
almacenamiento de datos, reciben solicitudes de almacenamiento o 
recuperación de información desde la capa de negocio. 
 
En las Figura 21 y Figura 22 se puede observar el diseño del sistema JYGO CMS 
como aplicación  Web de N-niveles. 
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 Sistema de archivos de Windows (NT File System) 
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Figura 21. Diseño de JYGO CMS como aplicación Web de N-Niveles en Java 
  
 
Cliente Servidor Web Servidor de Base 
de Datos
 
Aplicación 
Web Database
 
  
Navegador 
Web
 
 
 
 
Figura 22. Niveles y Capas del sistema JYGOCMS
24
 
 
 
 
                                                          
 
24
 Adaptado de: Sun Microsystems, cource oo-226 Object-Oriented Analysis and Design Using 
UML, 2003. Pág. 372 
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5.2.2 Modelo Vista Controlador (Model - View  - Controller, MVC) 
 
El patrón fue diseñado para reducir el esfuerzo de programación necesario en la  
implementación de sistemas múltiples y sincronizados de los mismos datos. Este 
describe una forma, muy utilizada en el Web, de organizar el código de una 
aplicación separando los datos de una aplicación, la interfaz de usuario, y la lógica 
de control en tres componentes distintos como lo muestra la Figura 23. 
 
Figura 23. Modelo Vista Controlador 
 
 
 Modelo (Model). 
Es el objeto que representa los datos del programa. Maneja los datos y 
controla todas sus transformaciones. El Modelo no tiene conocimiento 
específico de los Controladores o de las Vistas, ni siquiera contiene 
referencias a ellos. Es el propio sistema el que tiene encomendada la 
responsabilidad de mantener enlaces entre el Modelo y sus Vistas, y 
notificar a las Vistas cuando cambia el Modelo. 
 
 Vista (View). 
Es el objeto que maneja la presentación visual de los datos representados 
por el Modelo. Genera una representación visual del Modelo y muestra los 
datos al usuario. Interactúa con el Modelo a través de una referencia al 
propio Modelo. 
 
 Controlador (Controller) 
Es el objeto que proporciona significado a las órdenes del usuario, 
 
  
ModeloVista
Controlador
98 
 
actuando sobre los datos representados por el Modelo. Cuando se realiza 
algún cambio, entra en acción, bien sea por cambios en la información del 
Modelo o por alteraciones de la Vista. Interactúa con el Modelo a través de 
una referencia al propio Modelo25. 
 
A continuación se muestran las ventajas que tiene este modelo: 
 Hay una clara separación entre los componentes de un programa; lo cual 
permite la implementación de ellos por separado. 
 Hay un API muy bien definido; cualquiera que use el API, podrá reemplazar 
el Modelo, la Vista o el Controlador, sin aparente dificultad. 
 La conexión entre el Modelo y sus Vistas es dinámica; se produce en 
tiempo de ejecución, no en tiempo de compilación. 
 
Al incorporar el modelo de arquitectura MVC a un diseño, las piezas de un 
programa se pueden construir por separado y luego unirlas en tiempo de 
ejecución. Si uno de los Componentes, posteriormente, se observa que funciona 
mal, puede reemplazarse sin que las otras piezas se vean afectadas. Este patrón 
es utilizado para el administrador del Sistema JYGO CMS como muestra la Figura 
24. 
 
Esta es una de las premisas más importantes en el desarrollo de sistemas 
abiertos, que como su nombre lo indica, pretenden que un problema sea resuelto 
una sola vez y pueda ser implantado en diferentes plataformas sin cambios o 
actualizaciones muy drásticas. 
 
De acuerdo con lo anterior se utiliza este patrón para el desarrollo del proyecto, 
principalmente para el administrador de JYGO CMS. 
 
                                                          
 
25
 Srikanth Shenoy. Struts Survival Guide Basics to Best Practices. Published by ObjectSource 
LLC. Cap. 1. 
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Figura 24. Modelo Vista Controlador para el Administrador del sistema JYGO CMS 
 
  
 
5.2.3 Modelo View Helper 
 
Es un mecanismo para reducir la especialización en la Vista del modelo MVC 
(Figura 25). Un View Helper actúa como un intermediario entre el modelo y la 
vista, este lee datos de modelo y los traduce, la mayoría de las veces en HTML y 
algunas veces dentro de un intermediario del modelo. En vez de que la vista tenga 
especializado códigos para tratar con un modelo de datos particular el incluye 
invocaciones genéricas a los Helpers. 
 
Una vista contiene código de formateo, delegando sus responsabilidades de 
procesamiento en sus clases de ayuda, implementadas como JavaBeans o 
etiquetas personalizadas. Las clases de ayuda o helpers también almacenan el 
modelo de datos intermedio de la vista y sirven como adaptadores de datos de 
negocio. 
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Figura 25. Modelo de Interacción en el patrón View Helper 
 
 
 
Encapsular la lógica de negocio en un helper en lugar de hacerlo en la vista hace 
que nuestra aplicación sea más modular y facilita la reutilización de componentes. 
Varios clientes, como controladores y vistas, podrían utilizar el mismo helper para 
recuperar y adaptar estados del modelo similares para su presentación en varias 
vistas. La única forma de reutilizar la lógica embebida en una vista es copiando y 
pegando en cualquier lugar. Además, la duplicación mediante copiar-y-pegar hace 
que un sistema sea difícil de mantener, ya que necesitamos corregir en muchos 
sitios el mismo error potencial26. 
 
De acuerdo a los requerimientos técnicos en los que se baso el sistema, se vio en 
la necesidad de desarrollar dos versiones del modelo en la capa de presentación, 
ya que facilitaban en alto grado el nivel técnico de desarrollo. El administrador de 
contenido de JYGO CMS utilizó el MVC basado en Servlets (Figura 26), mientras 
que, en la presentación de este contenido se implementó el MVC basado en el 
patrón de diseño View Helper (Figura 27). 
 
                                                          
 
26
 J. Crupi, D. Alur, D. Malks, Core J2EE Patterns (Second Edition), Prentice Hall, 2001. 
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Figura 26. Diseño General del Administrador de JYGO CMS 
 
 
 
Figura 27. Diseño General de la presentación de contenido 
 
 
5.3 DISEÑO DE LA INTERFAZ 
 
Desde el punto de ingeniería de software, la interfaz de usuario (UI) juega un 
papel preponderante en el desarrollo y puesta en marcha de todo sistema. Es la 
carta de presentación del mismo y en ocasiones resulta determinante para la 
aceptación o rechazo de todo un proyecto. En promedio, se estima que del 35% al 
45% de los gastos destinados a un proyecto son direccionados al diseño de la 
interfaz.  
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El diseño de comunicación visual, diseño industrial y arquitectura son algunas 
disciplinas que se encuentran involucradas en el diseño visual de interfaces. La 
meta es resolver problemas de comunicación de manera efectiva tanto funcional 
como estéticamente. 
 
Uno de los aspectos a tener en cuenta en esta área es el lenguaje visual, el cual 
se entiende como las características visuales (forma, tamaño, posición, 
orientación, color, textura, etc.) de un conjunto de elementos de diseño (puntos, 
líneas, planos, volumen, etc.) y la manera en que se relacionan unos con otros 
(balance, ritmo, estructura, proporción, etc.) en la solución de un problema de 
comunicación particular. Cualquier lenguaje define un universo de signos y un 
conjunto de reglas para usarlos. Cada lenguaje visual tiene un vocabulario formal 
que contiene los elementos de diseño básicos, mediante los cuales se pueden 
ensamblar elementos de nivel superior, y una sintaxis visual que describe como 
realizar estos ensambles27. 
 
Los diferentes paradigmas de desarrollo de sistemas siguen una tendencia que 
involucra a la interfaz de usuario como una parte muy importante en el proceso de 
desarrollo, uno de estos paradigmas es el conocido con el nombre de Modelo 
Vista Controlador utilizado actualmente en todo sistema que integre facilidades 
para la construcción de interfaces usando la metodología orientada a objetos. 
 
Otro aspecto a mencionar son la utilización de principios para el diseño e 
implementación de IU. 
 
 Autonomía 
La computadora, la IU y el entorno de trabajo deben estar a disposición del 
usuario. Se debe dar al usuario el ambiente flexible para que pueda aprender 
rápidamente a usar la aplicación.  
                                                          
 
27
 Noe Sierra Romero y Sergio V. Chapa Vergara.  Diseño de interfaces visuales.  [Citado 4 de 
Octubre de 2007]. Disponible en Internet: http://www.cs.cinvestav.mx/CursoVis/prinvisual.html 
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 Percepción del Color 
Aunque se utilicen convenciones de color en la IU, se deberían usar otros 
mecanismos secundarios para proveer la información a aquellos usuarios con 
problemas en la visualización de colores 
 
 Visibilidad del estado del sistema. 
El usuario debe saber exactamente qué es lo que está llevando a cabo, 
proporcionándole para ello indicadores como por ejemplo íconos, títulos de 
ventanas, codificaciones en colores consecuentes. 
 
 Valores por Defecto 
No se debe utilizar la palabra “Defecto” en una aplicación o servicio. Puede ser 
reemplazada por “Estándar” o “Definida por el Usuario”, “Restaurar Valores 
Iniciales” o algún otro término especifico que describa lo que está sucediendo. Los 
valores por defecto deberían ser opciones inteligentes y sensatas. Además, los 
mismos tienen que ser fáciles de modificar. 
 
 Prevención de errores 
Aún mejor que el desarrollar buenos mensajes de error es tener un diseño 
cuidadoso que eviten la ocurrencia de errores. Hay que asegurarse de que las 
instrucciones estén escritas de una manera clara y que estás sean desplegadas 
de manera conveniente, evitando cualquier tipo de contaminación visual. Si se 
requiere el llenado de un formulario con campos obligatorios, destáquelos por 
sobre el resto de las entradas. Es muy conveniente hacer una validación de la 
forma antes de enviarla al servidor. 
 
 Ayuda para que el usuario reconozca, diagnostique y se recupere de 
los errores. 
Los mensajes de error deben ser expresados en un lenguaje claro, indicando el 
problema y proveyendo constructivamente de una solución. 
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 Ayuda y documentación. 
El usuario debe contar con ayuda para el manejo del sitio web. 
 
5.4 MODELO DE DATOS 
 
Una de las actividades importantes en la etapa de diseño, es la definición del 
modelo de datos, el diseño de las estructuras de datos es la parte esencial en la 
creación de aplicaciones de alta calidad; teniendo en cuenta el análisis de 
requisitos del software y los diagramas realizados anteriormente se elaboró el 
diccionario de datos, el cual consta de la lista de elementos que componen el 
sistema y su descripción. 
 
El diccionario de datos es definido según Yourdon como un listado organizado de 
todos los elementos de datos que son pertinentes al sistema, y que ayudan a tener 
una mejor comprensión de los componentes del almacén de datos. Los elementos 
más importantes son flujos de datos, almacenes de datos y procesos. El 
diccionario de datos guarda los detalles y descripción de todos estos elementos y 
es un buen complemento de los diagramas de entidad-relación28.  
 
El Modelo Entidad-relación es propuesto por Peter Chen, es un concepto de 
modelado para bases de datos, que tiene como finalidad visualizar los objetos que 
pertenecen a la Base de Datos como entidades (objeto que existe y que es 
distinguible de otros objetos), las cuales tienen unos atributos (propiedad a 
almacenar) y se vinculan mediante relaciones (asociación entre entidades). 
 
En el modelo Entidad Relación de la Figura 28 se muestran las tablas donde se 
almacenarán todos los datos del sistema de información. Estas tablas son las que 
forman la base de datos del sistema JYGO CMS.  
                                                          
 
28
 GRECH, Pablo. Ingeniería del Software: Un enfoque práctico.  Prentice Hall, Bogotá, 2001. Cap. 
12. 
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Figura 28. Diagrama Entidad/Relación 
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class Modelo de Base de Datos
article
«column»
*PK id:  INTEGER
* titulo:  VARCHAR(50)
* name:  VARCHAR(120)
* content_intro:  TEXT
 content_full:  TEXT
* category_id:  INTEGER
* created_date:  DATE
 created_by:  INTEGER
* modified_date:  DATE
 modified_by:  INTEGER
* published_date:  DATE
 published_by:  INTEGER
* ordering:  INTEGER
 state:  TINYINT
* metadata:  TEXT
«PK»
+ PK_item(INTEGER)
element
«column»
*PK id:  INTEGER
* filename:  VARCHAR(255)
* elementType_id:  INTEGER
«PK»
+ PK_element(INTEGER)
element_type
«column»
*PK id:  INTEGER
* name:  VARCHAR(255)
 description:  VARCHAR(250)
* path:  VARCHAR(250)
«PK»
+ PK_element_type(INTEGER)
users
«column»
*PK id:  INTEGER
* first_name:  VARCHAR(100)
* last_name:  VARCHAR(100)
* document_Id:  VARCHAR(20)
 phone:  VARCHAR(12)
* email:  VARCHAR(80)
* birth_date:  VARCHAR(10)
* username:  VARCHAR(15)
* password:  VARCHAR(30)
 foto:  VARCHAR(50)
* address:  VARCHAR(80)
* sex:  CHAR(5)
* group_id:  INTEGER
 register_date:  DATE
 isContact:  TINYINT
* state:  TINYINT
«PK»
+ PK_user(INTEGER)
users_groups
«column»
*PK id:  INTEGER
* name:  VARCHAR(50)
* flag:  VARCHAR(50)
 description:  VARCHAR(250)
«unique»
+ UQ_users_groups_flag(VARCHAR)
«PK»
+ PK_group(INTEGER)
article_section
«column»
*PK id:  INTEGER
* title:  VARCHAR(250)
* name:  VARCHAR(255)
 description:  TEXT
* created_date:  DATE
* created_by:  INTEGER
«PK»
+ PK_section(INTEGER)
article_categories
«column»
*PK id:  INTEGER
* name:  VARCHAR(255)
* section_id:  INTEGER
* created_date:  DATE
* created_by:  INTEGER
«PK»
+ PK_categories(INTEGER)
users_characteristic_group
«column»
*PK id:  INTEGER
* group_id:  INTEGER
* name:  VARCHAR(150)
* show_cont:  TINYINT
«PK»
+ PK_characteristic_group(INTEGER)
users_characteristic_v alue
«column»
*PK id:  INTEGER
* user_id:  INTEGER
* charat_group:  INTEGER
* value:  VARCHAR(100)
«PK»
+ PK_characteristic_value(INTEGER)
0..* 1
1..*
1
0..*
1
0..* 1
1
1..*
1..*
1
1..*
1
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6. IMPLEMENTACIÓN 
 
 
En esta fase se lleva a cabo la ejecución de los modelos diseñados en la fase de 
análisis y diseño. 
 
Se escogen las herramientas de software que se utilizarán para el desarrollo de la 
base de datos, las interfaces y programas de aplicación que conforman el contexto 
del sistema software. Seguidamente se procederá a la codificación de cada uno de 
los componentes programables del sistema. Hasta este punto la aplicación es 
totalmente independiente del lenguaje de programación, la plataforma, entre otros. 
A partir de esta fase la aplicación toma toda su dimensión y pasa a tener una 
forma definida y unas limitaciones fruto de lenguaje de programación y la 
plataforma escogidos. 
 
6.1 SELECCIÓN DE LA TECNOLOGÍA SOFTWARE EMPLEADA 
 
La Figura 29 ilustra las tecnologías empleadas para el desarrollo del sistema 
JYGO CMS, en relación con la arquitectura adoptada. A continuación se describe 
cada una de éstas tecnologías. 
 
Figura 29. Tecnología empleada en el sistema JYGO CMS 
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En la Tabla 7 se especifica con más detalle las herramientas utilizadas para llevar 
a cabo el desarrollo del sistema JYGO CMS. 
 
Tabla 7. Herramientas utilizadas en la codificación del sistema JYGO CMS. 
 
Servidor Web Definición 
 
 
 
 
   
Apache Tomcat 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
TOMCAT, The Apache Jakarta Project 
Se utilizó el servidor TOMCAT, The Apache Jakarta Project, 
debido que es un servidor Web con las mismas características 
que Apache, pero desarrollado con el enfoque particular de servir 
peticiones para JSP. Si bien posee buena interpretación de código 
HTML no es tan robusto y multipropósito como Apache. 
 
Tomcat posee tres características importantes para el desarrollo 
de sistemas para Web: 
 Fiabilidad: Alrededor del 90% de los servidores con más 
alta disponibilidad funcionan con Apache. 
 Gratuidad: Se distribuye bajo la licencia Apache Software 
License, que permite la modificación del código. 
 Extensibilidad: Se pueden añadir módulos para ampliar las 
ya de por si amplias capacidades de apache. 
 
Tomcat es un servidor web con soporte de servlets y JSPs. 
Incluye el compilador Jasper, para JSPs convirtiéndolas en 
servlets. Dado que Tomcat fue escrito en Java, funciona en 
cualquier sistema operativo que disponga de la máquina virtual 
Java. 
Almacenamiento 
de Datos 
Definición 
 
 
 
MySQL 
Como mecanismo para el almacenamiento de datos se utilizó el 
Manejador de Base de datos MySQL, el cual es un servidor de 
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bases de datos relacionales muy rápido y robusto. Es un software 
libre creado para fomentar la rapidez y tiene disponibilidad para la 
mayoría de los sistemas operativos. 
 
Entre las ventajas más importantes encontramos: 
 Un amplio subconjunto de ANSI SQL 99, y varias 
extensiones. 
 Soporte a multiplataforma 
 Procedimientos almacenados 
 Triggers 
 Cursors 
 Vistas actualizables 
 Soporte a VARCHAR 
 Motores de almacenamiento independientes (MyISAM para 
lecturas rápidas, InnoDB para transacciones e integridad 
referencial) 
 Sub-SELECTs (o SELECTs anidados) 
 indexing y buscando campos de texto completos usando el 
motor de almacenamiento MyISAM 
Lenguaje de 
Programación 
Definición 
 
 
 
 
 
Java 
El lenguaje de programación Java, es toda una tecnología 
orientada al desarrollo de software con el cual se puede realizar 
cualquier tipo de programa. Hoy en día, la tecnología Java ha 
cobrado mucha importancia gracias a su plataforma J2EE.  La 
plataforma J2EE añade a Java la funcionalidad necesaria para 
convertirse en un lenguaje orientado al desarrollo de servicios en 
Internet. Mediante JSP (un lenguaje de programación de páginas 
web dinámicas como PHP o ASP) y Servlets (scripts CGI en el 
servidor como los de Perl) se pueden desarrollar sitios Web bajo 
la tecnología Java. 
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Una de las principales características que favoreció el crecimiento 
y difusión del lenguaje Java es su capacidad de que el código 
funcione sobre cualquier plataforma de software y hardware. 
 
 
 
 
 
 
 
Html 
HTML (HyperText Markup Language) es el lenguaje utilizado en la 
Internet para definir las páginas del WORLD WIDE WEB. Los 
ficheros HTML son ficheros puramente ASCII, que pueden ser 
escritos con cualquier editor. En este fichero de texto se 
introducen unas marcas o caracteres de control llamadas TAGs, 
que son interpretadas por el browser. Cuando éste lee un fichero 
ASCII con extensión *.htm o *.html interpreta estas TAGs y 
formatea el texto de acuerdo con ellas. Comúnmente conocido 
como páginas Web. En este proyecto se utilizo HTML para dar 
formato a las páginas que constituyen cada uno de los módulos o 
componentes del sistema. 
 
Es un lenguaje de marcado diseñado para estructurar textos y 
presentarlos en forma de hipertexto, que es el formato estándar 
de las páginas web. 
 
 
 
 
 
 
JavaScript  
Javascript es un lenguaje de programación utilizado para crear 
pequeños programitas encargados de realizar acciones dentro del 
ámbito de una página web. 
 
Este es un lenguaje con muchas posibilidades, permite la 
programación de pequeños scripts, pero también de programas 
más grandes, orientados a objetos, con funciones, estructuras de 
datos complejas, etc. Además, JavaScript pone a disposición del 
programador todos los elementos que forman la página web, para 
que éste pueda acceder a ellos y modificarlos dinámicamente. 
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Ajax 
AJAX, (Asynchronous JavaScript And XML (JavaScript y XML 
asíncronos, donde XML es un acrónimo de eXtensible Markup 
Language)), es una técnica de desarrollo Web para crear 
aplicaciones interactivas. Éstas se ejecutan en el cliente, es decir, 
en el navegador del usuario, y mantiene comunicación asíncrona 
con el servidor en segundo plano. De esta forma es posible 
realizar cambios sobre la misma página sin necesidad de 
recargarla. Esto significa aumentar la interactividad, velocidad y 
usabilidad en la misma. 
 
Esta novedosa herramienta que surge ante la necesidad del 
usuario de interactuar con la Web sin necesidad de descargar 
plugins, aplicaciones complejas o capacidades especificas de los 
navegadores, problemas que si existen con los Java Applets y 
Flash, diseñados para la interacción con el usuario, combina 
XHTML y CSS para la presentación de la información, Document 
Object Model (DOM) para visualizar dinámicamente e interactuar 
con la información presentada, XML y XSLT para presentar datos, 
XMLHttpRequest para recuperar datos asíncronamente y 
JavaScript como nexo de todas estas tecnologías. 
 
Entre sus principales características se pueden nombrar las 
siguientes29: 
 Las aplicaciones son más interactivas, responden a las 
interacciones del usuario más rápidamente. 
 Estas aplicaciones tiene un look and feel muy similar a las 
aplicaciones de sobremesa tradicionales sin depender de 
plugins o características especificas de los navegadores. 
 Se reduce al tamaño de la información intercambiada. 
                                                          
 
29
 DIAZ, Peter y SOTO Carolina. Sistema de Información para el control de Reparto de Facturas de 
BSI Colombia S.A. Santa Marta, SIC-RF 
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 Se libera de procesamiento a la parte servidora (se realiza 
en la parte cliente). 
 AJAX actualiza porciones de página en vez de la página 
completa. 
 Es necesario asegurarse que una aplicación AJAX 
funcione en todo navegador, lo mismo que en DHTML. 
Interfaz gráfica Definición 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Adobe Macromedia CS3 
Macromedia CS3 es una familia integrada de tecnologías de 
herramientas, para la creación de aplicaciones dinámicas de 
Internet que se pueden integrar en las principales 
plataformas y dispositivos. Fireworks CS3 es una de las 
ocho herramientas que proporciona el paquete de 
Macromedia CS3 para desarrollo web; ésta es la solución 
perfecta para crear y optimizar imágenes para la web, asi 
como para diseñar prototipos y aplicaciones web 
rápidamente. Fireworks CS3 es básicamente una 
herramienta de desarrollo web, especializada en el diseño 
gráfico, con la cual es posible manipular imágenes 
vectoriales y de mapa de bits en una sola aplicación. 
 
El diseño gráfico empleado en el desarrollo del sistema 
JYGO CMS, se implementó con Fireworks CS3 debido al 
conocimiento que se tenía y la facilidad de uso. 
 
 
 
Luego de realizada la selección de la tecnología, se procedió a realizar la 
codificación de cada uno de los módulos y componentes del sistema, teniendo 
como base el Modelo de Datos diseñado en la etapa de Diseño y los diagrama de 
clases construidos. 
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7. PRUEBAS 
 
 
El aseguramiento de la calidad de software se ha convertido en una necesidad 
prioritaria para los desarrolladores de software, ya sea para uso interno o para 
implementaciones externas en clientes, porque cada vez más los errores en el 
software repercuten directa o indirectamente en graves consecuencias para la 
organización. 
 
En la Figura 30 se especifican las pruebas que fueron realizadas al sistema JYGO 
CMS. 
 
Figura 30. Pruebas del sistema
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7.1 Pruebas de Unidad 
 
El término prueba de unidad se refiere a la prueba individual de unidades 
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 Manuel Collado. Pruebas de Software. 24 Diapositivas: Col. 
separadas de un sistema de software. En sistemas orientados a objetos, estas 
unidades son, típicamente, clases y métodos. En cada una de estas unidades se 
efectuaron pruebas de caja blanca, estas pruebas comprueban la lógica interna de 
la aplicación, estas se hicieron de manera informal y periódica, con su ejecución 
se perseguían los siguientes objetivos: 
 Garantizar la ejecución de todos los caminos posibles para realizar una 
acción satisfactoria. 
 Ejercitar todas las decisiones lógicas en sus vértices verdadero y falso. 
 Ejecutar todos los bucles en sus límites y con sus límites operacionales. 
 Ejercitar las estructuras internas de datos para asegurar su validez. 
 
Estas pruebas son realzadas por los propios programadores, aunque es 
fundamental que personas ajenas ellos ayuden a probar cada unidad. 
 
7.2 Pruebas de Integración 
 
Como módulos se han considerado varias partes en el sistema. Básicamente se 
trata de agrupar las unidades del anterior apartado en conjuntos mayores con 
funcionalidades relacionadas. Las pruebas que se lleven a cabo serán parecidas a 
las efectuadas en el anterior apartado. 
 
7.3 Pruebas de validación 
 
Estas prueban se llevan a cabo con el fin de comprobar que se satisfacen los 
requisitos. Posee las siguientes características; 
 No hay programas de prueba, sino sólo el código final de la aplicación 
 Se prueba el programa completo 
 Uno o varios casos de prueba por cada requisito o caso de uso 
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especificado 
 Se prueba también rendimiento, capacidad, etc. (y no sólo resultados 
correctos) 
 Pruebas alfa (desarrolladores) y beta (usuarios) 
 
El software totalmente ensamblado se prueba como un todo para comprobar si 
cumple los requisitos funcionales y de rendimiento, facilidad de mantenimiento, 
recuperación de errores, etc. Para este proceso, se utilizaron pruebas de caja 
negra, las cuales se centran en la verificación de los requisitos funcionales.  
 
La prueba de caja negra permite obtener conjuntos de condiciones de entrada que 
ejerciten completamente todos los requisitos funcionales del prototipo; con estas 
pruebas se intentan encontrar errores de las siguientes categorías: 
 Funciones incorrectas o ausentes. 
 Errores de interfaz. 
 Errores en estructuras de datos. 
 Errores de inicio y terminación. 
 
El plan de pruebas fue establecido con base en el Estándar 829 de la IEEE, 
documento que contiene el objetivo, la descripción, los recursos y la planificación 
del proceso de pruebas; identifica las características que deben probarse y los 
criterios de aceptación de los casos probados; los formatos de las pruebas se 
encuentran consignados en el Anexo D. 
 
Las pruebas del sistema fueron realizadas por el director del proyecto y por los 
directores de Programas de Derecho e Ingeniería de Sistemas, quienes se 
valieron de los formatos anteriormente mencionados para efectuarlas y consignar 
los resultados del proceso. 
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Como resultado de las pruebas realizadas se encontraron algunas fallas en el 
sistema, fallas en las que se hicieron las correcciones necesarias y se ejecutaron 
nuevas pruebas de verificación. 
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CONCLUSION 
 
 
La investigación preliminar y posteriormente el desarrollo de este tipo de 
aplicaciones trajo consigo una serie de aportes significativos al grupo de 
investigación como también a los programas académicos a los cuales queda 
implantada la aplicación en correcto funcionamiento, además de que: 
 
Apoya los procesos académicos y de extensión de los Programas de Derecho e 
Ingeniería de Sistemas de la Universidad del Magdalena, creando un nuevo canal 
de comunicación a toda la comunidad académica y a personas ajenas al programa 
que se encuentren interesadas por conocer y participar en las diferentes 
actividades desarrolladas dentro de los mismos. 
 
El sistema JYGO CMS es una herramienta capaz de soportar y administrar gran 
parte de la información generada en un programa académico que quiere ser 
mostrada a la comunidad educativa, incentiva a cumplir con uno de los objetivos 
de la Universidad, la homogenización de los procesos en pro de la acreditación 
tanto de los programas como de la Universidad misma. JYGO CMS no es solo un 
manejador de contenido, sino que está desarrollado con el fin de implementar 
tecnologías robustas y modelos de desarrollo relacionados con Java; dejando 
bases para futuras aplicaciones que conlleven a la integración de nuevas 
necesidades de los programas. 
 
Trabajando con estándares en la documentación y patrones de diseño en el 
desarrollo de la aplicación brindó agilidad y distribución de tareas entre el grupo de 
desarrollo, permitiendo proponer ideas claras en la solución de los problemas 
encontrados en algunas etapas del proyecto. 
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Utilizar RUP como metodología ligera permite adaptarse fácilmente a las 
necesidades de un proyecto debido a que no posee exigencias de formalismo y 
permite una integración adecuada entre cliente, trabajo y diseño modular. Para el 
grupo de desarrollo utilizar esta metodología permitió de una manera flexible la 
construcción de los requerimientos así como el diseño y la implementación, los 
cuales fueron definidos durante la realización del proyecto, basado en la 
realimentación obtenida por parte de los clientes (direcciones de programa) 
logrando desarrollar un producto acorde a las necesidades establecidas. 
 
Los diagramas de UML empleados permitieron representar, modelar el sistema y 
lograr una buena comunicación entre el grupo de desarrollo en cuanto a la 
estructuración del sistema, una descripción de los aspectos más importantes 
contribuyendo con ello a diseñar una aplicación que cumple con todas las 
funcionalidades requeridas. 
 
El grupo desarrollador de este proyecto, considera que obtuvo a nivel profesional 
una gran experiencia en el análisis, diseño y desarrollo. Así mismo se logró 
aprender a utilizar herramientas que facilitaron la creación del sistema JYGO CMS 
y que ya han sido mencionadas. En cuanto a lo personal existe gran satisfacción 
por la interacción y relación con los clientes que contribuyeron a este logro. 
 
 
 
 
 
 
RECOMENDACIÓN 
 
 
Es importante que se continúe con el desarrollo de módulos que permitan ampliar 
el alcance del sistema hacia cada una de las necesidades específicas de cada 
programa, para esto es importante acudir al manual técnico y realizar un análisis 
de la estructura interna de JYGO CMS. 
 
Resultaría conveniente el desarrollo de un módulo que conlleve a la incorporación 
de nuevos componentes de forma automática, un módulo para la instalación de la 
aplicación de por medio de un asistente que lo guie paso a paso durante todo el 
proceso y un módulo para la configuración de nuevos templates y estilos del CMS. 
De igual forma el desarrollar procedimientos que permitan hacer caché de 
contenido a las páginas, con el fin de mejorar el rendimiento en tiempo de 
respuesta por parte de la aplicación. 
 
Además resultaría conveniente utilizar en lo posible estándares y patrones de 
diseño como buenas prácticas para el desarrollo de software. 
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PLANIFICACIÓN DEL PROYECTO 
 
 
1. INTRODUCCIÓN 
 
Propósito 
El propósito de éste documento es recoger, analizar y definir las necesidades de 
alto nivel y las características del Sistema Software de Gestión y Construcción de 
Portales Web para las Programas Académicos de la Universidad del Magdalena 
[JYGO CMS]. El documento se centra en la funcionalidad requerida por los 
participantes en el proyecto y los usuarios finales. 
 
Además presentará información necesaria para controlar el proyecto. En él se 
describe el enfoque de desarrollo del software. 
 
Los usuarios del Plan de Desarrollo del Software son:  
 El jefe del proyecto lo utiliza para organizar la agenda y necesidades de 
recursos, y para realizar su seguimiento.  
 Los miembros del equipo de desarrollo lo usan para entender lo qué deben 
hacer, cuándo deben hacerlo y qué otras actividades dependen de ello. 
 
Alcance 
En este documento se describe el plan general para el desarrollo del “Sistema 
Software Para La Gestión Y Construcción De Portales Web De Los Programas 
Académicos De La Universidad Del Magdalena, [JYGO CMS]”.  El detalle de cada 
uno de las iteraciones individuales se define en los documentos que se aportan de 
forma separada sobre las fases del proyecto. 
 
Durante el proceso de desarrollo se trabajo en el documento de especificación de 
requisitos, en el cual se definieron los requerimientos funcionales y no funcionales 
del proyecto. Para la versión 1.0 de la Planificación del proyecto nos hemos 
basado en las definiciones de requisitos aportados por los directores y 
coordinadores los Programas de la Universidad; una vez comenzado el proyecto y 
durante los requisitos y análisis se generará la primera versión del documento de 
especificación de requisitos, el cual se basa prácticamente en el estándar IEEE- 
830, el cual servirá como base para mejoras de este documento. 
 
Al trabajar en el avance del proyecto y el seguimiento de cada una de los  
incrementos surgirán ajustes a este documento produciendo versiones que se 
encuentren acorde con lo desarrollado. 
 
Referencias 
El presente documento hace referencia a los siguientes documentos: 
 Documento de Especificación de Requisitos 
 Glosario 
 
2. VISTA GENERAL DEL PROYECTO 
 
Titulo Del Proyecto De Investigación 
Sistema software para la gestión y construcción de portales web de los programas 
académicos de la universidad del magdalena [JYGO CMS]. 
 
Entregables del Proyecto 
A continuación se indican y describen cada uno de los documentos que serán 
generados y utilizados por el proyecto y que constituyen los entregables. 
 
 Planificación del Proyecto 
Es el presente documento 
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 Glosario 
Es el documento en el cual se definen los principales términos que son 
utilizados en el proyecto. 
 
 Modelo de Proceso del Negocio 
En este modelo se muestra el modelado de negocio del sistema JYGO 
CMS. 
 
 Documento de Especificación de Requisitos 
En este documento se definen los requerimientos funcionales y no 
funcionales del proyecto. 
 
 Modelo y Documentación de Casos de Uso 
El modelo de Casos de Uso presenta la funcionalidad del sistema y los 
actores que hacen uso de ella. Se representa mediante Diagramas de 
Casos de Uso. 
Para los casos de uso que lo requieran (cuya funcionalidad no sea evidente 
o que no baste con una simple descripción narrativa) se realiza una 
descripción detallada utilizando una plantilla de documento, donde se 
incluyen: acciones, excepciones, precondiciones, flujo de eventos y 
requisitos no-funcionales asociados. 
 
 Modelo de Diseño 
Este modelo establece la realización de los casos de uso en clases y 
pasando desde una representación en términos de análisis (sin incluir 
aspectos de implementación) hacia una de diseño (incluyendo una 
orientación hacia el entorno de implementación). Está constituido 
esencialmente por un Diagrama de Clases 
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 Modelo Lógico Relacional 
Este modelo presenta la información del sistema soportada por una base de 
datos relacional, describe la representación lógica de los datos persistentes, 
de acuerdo con el enfoque para modelado relacional de datos. Para 
expresar este modelo se utiliza un Diagrama Entidad/Relación donde se 
muestran las tablas, claves, etc. 
 
 Plan de Pruebas 
Contiene la evaluación de calidad del proyecto. 
 
 Manual de Instalación 
Este documento incluye las instrucciones para realizar la instalación del 
producto. 
 
 Manual de Usuario 
Corresponde a un conjunto de documentos y facilidades de uso del sistema. 
 
 Producto 
Todos los ficheros fuente y ejecutables del producto. 
 
Cada uno de estos entregables se encontrarán consignados junto con más 
detalles del proyecto en la dirección: www.jygocms.net 
 
3. ORGANIZACIÓN DEL PROYECTO  
 
Participantes en el Proyecto 
 Director del Proyecto 
Johan Robles Solano, Docente del Programa de Ingeniería de Sistemas de la 
Universidad del Magdalena. Actualmente estudiante de la Maestría en 
Ingeniería de Sistemas y Computación en la Universidad del Norte.  
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 Jefe de Proyecto 
Yurisney Hurtado Díaz 
 Analista/Diseñador de Sistemas 
Gabriel Bolívar Acosta 
 Programador 
Julián Pizarro Pertúz 
Jhon Mario Martínez Martínez 
 Tester 
Yurisney Hurtado Díaz 
 
Roles y Responsabilidades 
A continuación se describen las principales responsabilidades de cada uno de los 
puestos en el equipo de desarrollo durante las fases del proyecto. 
Puesto Responsabilidad 
Jefe de Proyecto 
El jefe de proyecto asigna los recursos, gestiona las 
prioridades, coordina las interacciones con los clientes y 
usuarios, y mantiene al equipo del proyecto enfocado en los 
objetivos. El jefe de proyecto también establece un conjunto 
de prácticas que aseguran la integridad y calidad de los 
artefactos del proyecto. Además, el jefe de proyecto se 
encargará de supervisar el establecimiento de la 
arquitectura del sistema. Gestión de riesgos. Planificación y 
control del proyecto. 
Analista /  
Diseñadores de 
Sistemas 
Captura, especificación y validación de requisitos, 
interactuando con el cliente y los usuarios mediante 
entrevistas. Elaboración del Modelo de Análisis y Diseño. 
Colaboración en la elaboración de las pruebas funcionales y 
el modelo de datos.  
Programador 
Construcción de prototipos. Colaboración en la elaboración 
de las pruebas funcionales, modelo de datos y en las 
validaciones con el usuario. Desarrollo de la aplicación final. 
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Tester 
Gestión de requisitos, gestión de configuración y cambios, 
elaboración del modelo de datos, preparación de las 
pruebas funcionales, elaboración de la documentación. 
Elaborar modelos de implementación y despliegue. 
 
 
4. DETALLE DE LA PROPUESTA 
 
Objetivo General 
Desarrollar un Sistema Software para la Gestión y Construcción de Portales Web 
de los Programas Académicos de la Universidad del Magdalena mediante la 
utilización de técnicas de la Ingeniería del software tales como estándares, 
modelos dinámicos, patrones de diseño y Frameworks. 
 
Objetivos Específicos 
 Obtener la especificación de los requisitos del sistema de los programas 
académicos de la Universidad del Magdalena. 
 
 Analizar los diferentes servicios que va a tener el sistema software para 
poder realizar la modularización del producto. 
 
 Realizar un estudio de los diferentes patrones de diseño existentes para 
desarrollar una herramienta que sea reutilizable y extensible.  
 
 Implementar patrones de diseño en el desarrollo de una arquitectura base 
para el sistema. 
 
 Implementar los módulos del generador en el Portal del programa de 
Derecho. 
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 Desarrollar un módulo para la administración de portales Web. 
 
 Implementar los módulos del generador en el Portal del programa de 
Ingeniería de Sistemas. 
 
 Crear un documento que muestre las experiencias obtenidas en el 
desarrollo del sistema, el cual sirva como base a futuros desarrollos de 
software. 
 
Antecedentes 
En estos tiempos, las necesidades de las Instituciones son definidas por el entorno 
global en que coexisten, este ambiente es muy competitivo; es indudable que el 
gran número de Instituciones de Educación Superior existentes en el país y la gran 
competitividad existente entre ellas; ya sea por administración de recursos, 
acreditación por calidad, incrementar la población estudiantil, entre otros; exige a 
las organizaciones un mejor funcionamiento, esto con el propósito de lograr una 
mayor ventaja competitiva. 
 
Por lo anteriormente expuesto, es importante mencionar que la toma de 
decisiones que se lleva a cabo dentro de las Universidades debe cumplir con 
ciertas características como son: rapidez y veracidad fundamentada en 
información concreta, que permita a su vez tomar decisiones eficientes, efectivas y 
con un bajo costo para la Institución y en pro a la academia.  
 
La Universidad del Magdalena, después de haber logrado estabilizarse académica 
y financieramente, ha implementado algunos Sistemas de Información que han 
servido de apoyo para poder cumplir con los proyectos establecidos en el Plan 
Decenal de Desarrollo, entre los cuales podemos identificar: ARCA (Admisiones, 
Registro y Control Académico), SARI(Sistema de Administración de Recursos 
Informáticos), SIB (Sistema Integrado de Biblioteca), SIDIPPRO (Sistema de 
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Información para la Dirección de Prácticas Profesionales), SIMA (Sistema Gestor 
para el Proceso de Información de las Monitorias Administrativas y Académicas de 
la Universidad del Magdalena) entre otros; de igual manera ha desarrollado su 
propia portal Web en donde se da a conocer a la comunidad en general los 
servicios con que cuenta. 
 
Así como se ha implementado el portal Web y varios Sistemas de Información, es 
evidente que no son suficientes para que los programas académicos cumplan con 
sus metas trazadas y den a conocer a fondo aspectos referenciales a la academia, 
investigación y extensión. Este sistema logrará promover un ambiente generador 
de conocimiento entre estudiantes y expertos sobre un tema y por consiguiente 
ayudar a la Institución a ser más competitiva. 
 
Justificación 
Al igual que muchas instituciones de carácter público o privado, la Universidad del 
Magdalena con el transcurrir de los años a presentado un continuo desarrollo tanto 
en su infraestructura física como en el personal administrativo, docente y 
estudiantil, razones por las cuales se ha visto en la obligación de mejorar la forma 
de trabajo de sus empleados y así cumplir a cabalidad con los objetivos 
plasmados y poder posicionarse entre una de las mejores instituciones del país. 
Estos logros se han llevado a cabo gracias a la gestión de la administración en el 
momento de plantearse como tarea la reestructuración de la Universidad del 
Magdalena, a través del PLAN DECENAL DE DESARROLLO 2000 – 2009 “Un 
proyecto colectivo” y de los PLANES DE ACCION establecidos para cada año. 
 
Actualmente la Universidad cuenta con un Portal Web Institucional en donde se da 
a conocer información general de los procesos que hacen parte de ella, así como 
también lo referente a los programas académicos con que cuenta. Este espacio 
brindado para los programas no es suficiente para lograr difundir a cabalidad los 
procesos referentes a la academia, extensión e investigación de cada uno de 
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estos. Por tal motivo, surge el desarrollo de un Sistema Software para la Gestión y 
Construcción de Portales Web de la Universidad Del Magdalena [JYGO CMS],  el 
cual será una herramienta útil y ágil que permitirá mostrar a la comunidad samaria 
y en general todos los aspectos referentes a la academia de la Institución.  
 
Dentro de los propósitos que se pretenden alcanzar con la herramienta es el 
dinamizar procesos académicos realizados por los directivos, docentes y 
estudiantes de un determinado programa y garantizar la seguridad de la 
información de cada estudiante y docente (Activo, Inactivo). 
 
El sistema será realizado en herramientas de últimas tecnologías JAVA que es un 
lenguaje de programación confiable que se ajusta a las exigencias del sistema 
permitiéndole ser flexible a futuros cambios. 
 
Con la implementación del Sistema JYGO CMS tendrán un beneficio invaluable, 
mejorando su imagen ante la institución y la comunidad en general.  
 
Descripción del proyecto y resultados esperados 
En la actualidad la Universidad del Magdalena cuenta con un portal institucional 
que brinda un espacio en donde los programas académicos pueden publicar 
información general del mismo, pero, este espacio no es suficiente para la 
cantidad de servicios y contenidos que se debe dar a conocer en este lugar por 
cada programa, debido a que dicho portal está concebido como un medio de 
información general sobre la Institución.   
 
Los programas de la Universidad del Magdalena hoy presentan varios 
inconvenientes para divulgar la información y los servicios que brinda a la 
comunidad en general, debido a que en la actualidad no se cuenta con un sistema 
personalizado para cada programa académico en donde se muestren las 
diferentes actividades propias y un espacio curricular en donde los estudiantes, 
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docentes y expertos interactúen de forma virtual.  Cabe resaltar que son solo 
pocos los programas académicos que cuentan con Portal propio, y que los demás 
han notado la necesidad de poseer uno, pero, no cuentan con el personal 
capacitado para su desarrollo.  
 
La solución que han implementado mucho de los programas académicos para la 
realización del portal es la búsqueda de desarrolladores al exterior de la Institución 
que se encarguen de esa actividad, ya que, los encargados de dicha tarea en la 
Universidad del Magdalena están utilizando reingeniería para obtener la debida 
documentación que todo software de calidad debería tener. 
 
Una de las razones por la que los programas académicos desean su propia Portal 
Web se fundamenta en la necesidad de llegar a las personas que no se 
encuentran dentro del campus universitario; este factor puede influir en su gran 
mayoría a los estudiantes de último semestre ya que, pueden encontrarse en 
prácticas profesionales y/o en otras actividades académicas dentro o fuera de la 
ciudad, estas actividades ocasionan de alguna manera la falta de tiempo para 
acercarse a la institución y enterarse de las actividades y eventos que el programa 
realiza.  Además, uno de los principales objetivos de cada programa es servirle a 
la comunidad en general en las diferentes necesidades que se presenten dentro 
del campo de acción de dicho programa convirtiéndose esto en medio para la 
extensión de cada programa académico(en la actualidad no se cuenta con un 
medio propicio que permita hacer esta tarea).  
 
La falta de espacio para que estudiantes y docentes puedan interactuar fuera de 
las aulas de clases y que se faciliten las horas autónomas que cada alumno debe 
realizar en las asignaturas que se encuentra cursando es otra de las 
problemáticas que presentan los programas académicos de la Universidad del 
Magdalena pues, se resulta complicado la realización de esta labor debido a la 
necesidad de consultar a docentes especializados en las dudas que se presenten. 
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También cabe resaltar que actualmente la producción académica por parte del 
cuerpo docente con que cuenta la Institución se encuentra en aumento y no se 
tiene el espacio donde poder mostrar información acerca de los proyectos y 
artículos que se encuentran realizando. 
 
De acuerdo a lo anterior se pretende desarrollar un sistema software que se 
encuentre en la capacidad de crear y gestionar portales Web para cada uno de los 
programas académicos de la Universidad del Magdalena, en donde estos no 
necesariamente tengan amplios conocimientos acerca del desarrollo de estas 
aplicaciones, sino que, se basará en la filosofía de editores WYSIWYG, acrónimo 
de What You See Is What You Get (en inglés, "lo que ves es lo que obtienes") [1], 
centrándose en la realización de un buen producto software, teniendo en cuenta 
aspectos como la documentación del proceso de desarrollo, estándares, utilización 
de frameworks, patrones de diseño el cual nos permite realizar una metodología y 
una arquitectura que sirvan como base al centro de desarrollo de software de la 
Universidad del Magdalena y a otras instituciones en futuros desarrollos de 
software por parte de estas. Además nos permita ser un apoyo a asignaturas de 
Ingeniería del Software que se imparten en la Universidad del Magdalena. 
 
El desarrollo de este proyecto servirá de acercamiento entre los programas de la 
Universidad y la comunidad interesada en adquirir información sobre la academia 
y los servicios que cada uno de estos ofrece; facilitará llegar a más personas y se 
espera que aporte al fortalecimiento entre las relaciones entre la comunidad 
universitaria y la población a través de programas de extensión. Tendrá impactos 
de tipo académico porque no solo será utilizada por la población que necesite del 
servicio, sino por estudiantes y docentes de esta y otras universidades mediante el 
cual podrán intercambiar conceptos y  debatir temas de interés creando 
comunidades virtuales generadoras de conocimiento.  
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5. GESTIÓN DEL PROCESO 
 
Metodología 
En la producción o mejora del software, se deben realizar las actividades 
siguiendo un método unificado que conlleve a la consecución de productos de alta 
calidad, pues se espera que estos verdaderamente se conviertan en las mejores 
herramientas para lograr los objetivos de la organización y, así, poder brindar los 
mejores servicios a sus clientes. 
 
RUP no fue creado para ser una metodología pesada, aunque la gran cantidad de 
actividades y entregables opcionales que define ha llevado a la impresión o mala 
interpretación que sí lo es. En realidad fue definido para ser adaptado y aplicado 
en cada organización de la forma que se crea necesario. 
 
Es esta una de las razones principales del advenimiento de las metodologías 
ágiles, las cuales dan mayor valor al individuo, a la colaboración con el cliente y al 
desarrollo incremental del software con iteraciones muy cortas. 
 
Se puede utilizar RUP como una metodología ligera si se manejan las siguientes 
prácticas: 
 Utilizar un conjunto pequeño de actividades y entregables. Los entregables 
de RUP son opcionales, por lo cual se debe evitar crear aquéllos que no 
proporcionen valor. Se puede enfocar en programar de forma previa y no en 
documentar de forma previa 
 
 RUP es una metodología iterativa, en la cual los requerimientos y el diseño 
no se completan antes de la implementación. Éstos se van definiendo a 
medida que se avanzan en las iteraciones, según la retroalimentación 
obtenida del usuario o cliente. 
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 Aplicar modelos ágiles a UML. 
El uso de un proceso de desarrollo muy riguroso se ha mostrado efectivo en 
proyectos de gran tamaño, pero en entornos muy cambiantes donde se 
exigen tiempos de desarrollo muy ajustados y con una buena calidad, estas 
metodologías no cumplen los objetivos esperados. A causa de estas 
restricciones, los equipos de desarrollo suelen resignarse y prescinden del 
uso de la metodología. Para llenar este vacío, las metodologías ágiles son 
una solución que permiten simplificar el proceso con el mismo objetivo de 
calidad, costes y tiempo que los procesos tradicionales.  
 
La filosofía tiene como objetivo la satisfacción del cliente, la obtención de entregas 
incrementales de software de forma prematura, equipos pequeños muy motivados, 
métodos informales, y simplicidad en el desarrollo. 
 
De acuerdo a lo anterior se propone para el desarrollo de la metodología de la 
aplicación el modelo de Rational Unified Process (RUP) ligero. 
 
Esta metodología propone un proceso iterativo e incremental en donde el trabajo 
se divide en partes más pequeñas o mini proyectos. Permitiendo que el equilibrio 
entre casos de uso y arquitectura se vaya logrando durante cada mini proyecto, 
así durante todo el proceso de desarrollo. Cada mini proyecto se puede ver como 
una iteración (un recorrido más o menos completo a lo largo de todos los flujos de 
trabajo fundamentales) del cual se obtiene un incremento que produce un 
crecimiento en el producto. 
 
 Modelado del Negocio 
Con este flujo de trabajo se pretende llegar a un mejor entendimiento de la 
organización donde se va a implantar el producto.  Con el modelado del negocio 
se pretende entender la estructura y la dinámica de la organización para la cual el 
sistema va ser desarrollado (Dirección de Programa), entender el problema actual 
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de las direcciones de programa e identificar potenciales mejoras y derivar los 
requisitos del sistema necesarios para apoyar a la organización objetivo. 
 
 Análisis  
El proceso de reunión de requisitos se intensifica y se centra especialmente en el 
software. Para comprender la naturaleza del  sistema a construir, se debe 
comprender el dominio de información del software, así como la función requerida, 
comportamiento, rendimiento e interconexión. 
 
 Diseño 
El diseño de software es realmente un proceso de muchos pasos que se centra en 
cuatro atributos distintos de programa: estructura de datos, arquitectura de 
software, representaciones de interfaz y detalle procedimental (algoritmo). El 
proceso de diseño traduce requisitos en una representación del software donde se 
pueda evaluar la calidad de que comience la codificación. 
 
 Implementación 
El diseño se debe traducir en una forma legible por la máquina. El paso de 
generación de código lleva a cabo esta tarea. Si se lleva a cabo el diseño en una 
forma detalla, la generación de código se realiza mecánicamente. 
 
 Pruebas 
Una vez que se ha generado el código, comienzan las pruebas del programa. El 
proceso de pruebas se centra en los procesos lógicos internos del software, 
asegurando que todas las sentencias se han comprobado, y en los procesos 
externos funcionales; es decir, realizar las pruebas para la detección de errores y 
asegurar que la entrada definida produce resultados reales de acuerdo con los 
resultados requeridos. 
 
El desarrollo del proyecto se realizará en tres (3) incrementos: 
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Incremento 1 
El primer prototipo de los Portales Web estará en la capacidad de suministrar y 
visualizar la información general de programa y las noticias. Contará con un 
administrador y un coordinador que alimentará el sistema software para que el 
usuario navegador interactué con el sistema. 
 
Incremento 2 
Se realizará un segundo prototipo que contendrá los módulos especificados por el 
programa. La interacción del Portal Web será manejada por el usuario 
administrador, coordinador, estudiante y docente. 
 
Incremento 3 
En esta fase el Sistema Software Generador de Portales Web contiene cada uno 
de los módulos requeridos por los Programas Académicos de la Universidad del 
Magdalena. 
 
Para lograr el desarrollo del Sistema Software para la gestión y Construcción de 
Portales Web de los Programas Académicos de la Universidad del Magdalena se 
utilizará como enfoque de investigación la Ingeniería de Software orientado a 
objetos aplicando estándares como UML31 y documentos como el IEEE32 830 para 
la especificación de requisitos, además de documentos entregables que nos 
permitirá identificar cada uno de los desarrollos que se presentan en las fases, 
estructurando los componentes del software para que sea reutilizable y extensible. 
  
                                                          
 
31 UML, Unified Model Language 
32
 IEEE, Institute of Electrical and Electronics Engineers 
 Actividades del Proyecto 
                    
                                                                   
Meses 
1 2 3 4 5 6 7 8 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 
Modelado del Proceso del Negocio                                 
    Modelado de Casos de Uso del Negocio                                 
Modelo de Dominio                                 
    Modelo de Objeto                                 
    Entregable                                 
Ingeniería de Requisitos                                 
    Identificación del problema                                 
Definición de los requerimientos                                 
Revisión bibliográfica                                 
Revisión bibliografía Web                                 
Visita a direcciones de Programa                                 
Entregable                                  
Análisis detallado                                 
Definición de los requerimientos                                 
Examen de los sistemas existentes                                 
Arquitectura técnica                                 
Entregable de análisis                                 
Diseño detallado                                 
Diseño y construcción de la base de datos                                 
Diseño y construcción de los módulos                                 
Modelo de pruebas del sistema                                 
Entrenamiento                                 
Transición                                 
Entregable de diseño                                 
Implementación                                 
Diseño y construcción de la base de datos                                 
Diseño y construcción de los módulos                                 
Pruebas funcionales                                 
Actividad 
Tiempo 
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Entrenamiento                                 
Transición                                 
Entregable fase de codificación                                 
     Prueba                                 
Prueba de Unidad                                 
Prueba de Integración                                 
Prueba de validación                                 
     Documentación                                 
Manual de Instalación                                 
Manual de USUARIO                                 
Memoria de Grado                                 
 Incremento 1 Incremento 2 Incremento 3 
 
  
 ANEXO B. Formato de Entrevista 
 
 
 
Formato de Entrevista 
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FORMATO DE ENTREVISTA 
 
Objetivo 
 
Determinar los requisitos para el Sistema JYGO CMS en cada una de las 
Direcciones de Programa de la Universidad del Magdalena.  
 
 
Nombre:   ____________________________________________________ 
Programa:  ____________________________________________________ 
Fecha:  ____________________________________________________ 
 
 
PREGUNTAS RESPUESTAS OBSERVACIONES 
   
 
 
 
  
 
 
  
 
 
  
 
 
  
 
 
  
 
 
  
 
 
  
 
 
  
 
 
  
 
 
 
 
 
Firma: _________________________________________ 
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ANEXO C. Documento de Especificación de Requisitos 
 
 
 
Documento de 
Especificación de Requisitos 
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DOCUMENTO DE ESPECIFICICACIÓN DE REQUISITOS DEL 
GENERADOR DE PORTALES WEB 
 
 
1. INTRODUCCIÓN 
A continuación se presenta la especificación de requisitos definidos para este 
proyecto reflejando los requisitos que el sistema debe cumplir, y en particular tiene 
que ver con la estructura, calidad y verificabilidad de dicho documento. 
  
 Propósito 
Este documento recoge la especificación de requisitos así como la toda la 
documentación correspondiente del análisis a la aplicación. A partir de él 
estaremos en condiciones de establecer un diseño que se ajuste a los 
requerimientos aquí expuestos, después de realizar el estudio de reutilización para 
determinar componentes de los que ya se dispone, que se ajusten a los requisitos 
y que se puedan incorporar al diseño. 
 
Alcance 
El alcance del presente documento se extiende a todos los subsistemas definidos 
para el Sistema Software Para La Gestión Y Construcción De Portales Web De 
Los Programas Académicos De La Universidad Del Magdalena [JYGO CMS]. 
 
Definiciones, Acrónimos Y Abreviaturas 
 
Definiciones 
TÉRMINOS DEFINICIONES 
Manejador de 
contenido 
Es una herramienta que permite administrar el contenido de 
una Web de forma automática, es decir, permite publicar, 
editar, borrar, otorgar permisos de acceso o establecer los 
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módulos visibles para los visitantes a nuestra Web.  
Portal Web Es un sitio web cuyo objetivo es ofrecer al usuario, de forma 
fácil e integrada, el acceso a una serie de recursos y de 
servicios, entre los que suelen encontrarse buscadores, foros, 
documentos, aplicaciones, compra electrónica, etc. 
Sistema Operativo Es un programa o conjunto de programas de computadora 
destinado a permitir una gestión eficaz de sus recursos. 
Comienza a trabajar cuando se enciende el computador, y 
gestiona el hardware de la máquina desde los niveles más 
básicos, permitiendo también la interacción con el usuario. 
Struts Es una herramienta de soporte para el desarrollo de 
aplicaciones Web bajo el patrón arquitectónico MVC, bajo la 
plataforma J2EE. 
Servidor  Web Programa de computador que entrega páginas HTML o 
archivos requeridos por el cliente Web. Esta denominación se 
extiende a la máquina en donde reside tal programa. 
Navegador Web Es una aplicación software que permite al usuario recuperar y 
visualizar documentos de hipertexto, comúnmente descritos 
en HTML, desde servidores web de todo el mundo a través de 
Internet. 
Estándares Web Los estándares web son un conjunto de recomendaciones 
dadas por el World Wide Web Consortium (W3C) y otras 
organizaciones internacionales acerca de cómo crear e 
interpretar documentos basados en el Web. 
Sistema Gestor de 
Datos 
Son un tipo de software muy específico, dedicado a servir de 
interfaz entre la base de datos, el usuario y las aplicaciones 
que la utilizan. 
Oracle 9i Es un sistema de gestión de bases de datos relacional y es 
considerado como uno de los más completos, se destaca por 
su soporte de transacciones, estabilidad, escalabilidad y es 
multiplataforma. 
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MySQL Es un sistema de gestión de base de datos relacional, 
multihilo y multiusuario. 
 
Acrónimos 
TÉRMINOS DEFINICIONES 
CMS Content Management System 
UML Lenguaje Unificado de Modelado (Unified Modeling 
Language) 
ERS Especificación de Requisitos de Software 
HTTP Lenguaje de Marcado de Hipertexto (Hypertext Markup 
Language). 
WYSIWYG What You See Is What You Get 
API Application Programming Interface (Interfaz de 
Programación de Aplicaciones). Es el conjunto de 
funciones y procedimientos que ofrece cierta librería 
para ser utilizado por otro software como una capa de 
abstracción. 
AJAX Asynchronous JavaScript And XML (JavaScript 
asíncrono y XML), es una técnica de desarrollo web 
para crear aplicaciones interactivas o RIA (Rich Internet 
Applications).  
XHTML Lenguaje extensible de marcado de hipertexto  
(eXtensible Hypertext Markup Language), es el lenguaje 
de marcado pensado para sustituir a HTML como 
estándar para las páginas web. 
RSS Really Simple Syndication. Es un sencillo formato de 
datos que es utilizado para redifundir contenidos a 
suscriptores de un sitio web. 
MVC Modelo Vista Controlador. Es un patrón de arquitectura 
de software que separa los datos de una aplicación, la 
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interfaz de usuario, y la lógica de control en tres 
componentes distintos. 
J2EE Java 2 Enterprise Edition. Es un conjunto de 
especificaciones de APIs Java para la construcción de 
aplicaciones empresariales. 
CSS Especificación sobre los estilos físicos aplicables a un 
documento HTML; trata de dar la separación de la 
lógica (estructura) y el físico (presentación) del 
documento o página web (Cascade StyleSheet) 
JDBC Java Database Connectivity. API que permite la 
ejecución de operaciones sobre bases de datos desde 
el lenguaje de programación Java independientemente 
del sistema operativo donde se ejecute o de la base de 
datos a la cual se accede utilizando el dialecto SQL del 
modelo de base de datos que se utilice. 
 
Abreviaturas 
TÉRMINOS DEFINICIONES 
JYGO CMS Fusión de iníciales del equipo desarrollador. 
 
Referencias 
La presente especificación de requisitos hace referencia a los siguientes 
documentos: 
 Glosario 
 Propuesta 
 [IEEE93] IEEE Std 830-1993 (Revision of IEEE Std 830-1984). 
Software Engineering Standards Committee of the IEEE Computer 
Society. 
Visión General 
Este documento consta de tres secciones. 
 
La primera (1) sección es la Introducción y proporciona una visión general de la 
ERS. En la sección dos (2) se da una descripción general del sistema, con el fin 
de conectar las principales funciones que debe realizar, los datos asociados y los 
factores, restricciones, supuestos y dependencias que afectan al desarrollo, sin 
entrar en excesivos detalles. 
 
En la sección tres (3) se definen detalladamente los requisitos que debe satisfacer 
el sistema. 
 
 
2.  DESCRIPCIÓN GENERAL 
 
En esta sección se presenta una descripción a alto nivel del sistema. Se 
presentarán las principales áreas a las que el sistema debe dar soporte, las 
funciones que el sistema debe realizar, la información utilizada, las restricciones y 
otros factores que afecten al desarrollo del mismo. 
 
2.1 Funciones del Producto 
Las funciones del proyecto se muestran mediante una de las notaciones de UML 
(Lenguaje Unificado de Modelado), los de caso de uso. 
 
El diagrama de casos de uso representado en la siguiente Figura 1, describe, de 
manera general las funcionalidades características administrativas del sistema 
JYGO CMS y facilita la descripción de cómo se usará. 
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Figura 1.  Caso de Uso general del Sistema JYGO CMS 
 
 
Los casos de usos generales que tienen interacción con un portal se representan 
en la Figura 2, se puede observar en ella las relaciones que cada actor tiene con 
uno o varios determinados procesos, roles o acciones.  
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Figura 2. Caso de Uso General para el sistema JYGO PORTAL 
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uc Diagra...
uc Diagrama de casos d...
uc Diagrama de casos de uso
Ver articulos y 
publicaciones
Consultor
uc Diagrama de casos de uso
Coordinador
Docente
En la siguiente tabla se muestra la convención de los casos de uso utilizados. 
ELEMENTO DESCRIPCIÓN 
 ACTOR 
Un actor es algo con comportamiento, como una persona 
(identificada por un rol), un sistema informatizado u 
organización, y que realiza algún tipo de interacción con 
el sistema.. Se representa mediante una figura humana 
dibujada con palotes. Esta representación sirve tanto para 
actores que son personas como para otro tipo de actores. 
 CASO DE USO 
Un caso de uso es una descripción de la secuencia de 
interacciones que se producen entre un actor y el 
sistema, cuando el actor usa el sistema para llevar a cabo 
una tarea específica. Expresa una unidad coherente de 
funcionalidad, y se representa en el Diagrama de Casos 
de Uso mediante una elipse con el nombre del caso de 
uso en su interior. El nombre del caso de uso debe 
reflejar la tarea específica que el actor desea llevar a 
cabo usando el sistema. 
 ASOCIACIÓN 
Relación entre el actor y el caso de uso. Implica que el 
actor lleva a cabo el caso de uso con el que se asocia. 
 GENERALIZACIÓN (Herencia) 
La relación de dependencia entre dos elementos del 
diagrama significa que un cambio en el elemento destino 
puede implicar un cambio en el elemento origen (por 
tanto, si cambia el elemento destino habría que revisar el 
elemento origen). Una dependencia se representa por 
medio de una línea de trazo discontinuo entre los dos 
elementos con una flecha en su extremo. El elemento 
dependiente es el origen de la flecha y el elemento del 
que depende es el destino (junto a él está la flecha). 
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INCLUDE 
Un caso de uso base incorpora explícitamente a otro caso 
de uso en un lugar especificado en dicho caso base. Se 
suele utilizar para encapsular un comportamiento parcial 
común a varios casos de uso. 
 EXTEND 
Cuando un caso de uso base tiene ciertos puntos (puntos 
de extensión) en los cuales, dependiendo de ciertos 
criterios, se va a realizar una interacción adicional. El 
caso de uso que extiende describe un comportamiento 
opcional del sistema (a diferencia de la relación incluye 
que se da siempre que se realiza la interacción descrita) 
 
 
El usuario administrador es el encargado de gestionar los usuarios y los portales  
en el sistema, esto es, él puede realizar el registro, modificación y actualización de 
usuarios y portales, a su vez, asignará usuarios a los portales que se encuentran 
registrados, también administrará las plantillas de las actividades para los pasos 
que constituyen el diseño. 
 
Tanto el usuario Director como el Coordinador tienen como función principal 
administrar el portal Web de un programa académico, realizando registros de 
usuarios estudiantes, docentes y coordinadores manejando los componentes y 
módulos del portal. 
 
El usuario Docente suministra información académica. El usuario estudiante puede 
interactuar por medio de foros, encuestas, calendario de actividades, entre otros.  
 
El usuario consultor puede tener acceso a la información general del programa, 
mientras que el usuario Invitado además de lo expuesto puede estar registrado en 
el portal y participar en foros. 
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2.2 Características de los usuarios 
El sistema deberá ofrecer un interfaz intuitivo, fácil y sencillo de manejar. 
La tabla que se presenta a continuación describe las características principales 
que deben tener cada uno de los casos de uso de los tipos de usuarios del 
sistema. 
 
USUARIO CARACTERÍSTICAS 
Administrador 
Este se encargará de la adaptación del entorno visual y 
selección de módulos que contendrá el  Portal Web de 
un Programa Académico, así como su instalación y 
configuración para que pueda ser usado por el usuario 
Director.  
Director 
Persona responsable del Portal Académico de un 
programa. Es el encargado de generar los diferentes 
usuarios coordinadores. 
Coordinador 
Grupo de personas encargada de administrar e ingresar 
la información necesaria al Portal Web. 
Docente 
Persona encargada de suministrar información 
académica al Portal Web. 
Estudiante 
Estudiante activo del Programa Académico.  Interactúa 
con el sistema permitiendo participar en foros, consultar 
información acerca del programa, noticias, 
publicaciones, carteleras virtuales, calendario de 
actividades, descargar material de interés, escuchar 
fragmentos radiales, acceder al glosario de términos, 
entre otros. Además puede realizar comentarios y 
sugerencias sobre los servicios del portal. 
Invitado 
Usuario externo (investigador) registrado en el sistema. 
Puede participar en foros, wikis, consultar información 
acerca del programa, noticias, publicaciones, carteleras 
virtuales, calendario de actividades, clasificados, buscar 
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información distribuida entre los portales, descargar 
material de interés, acceder a la emisora vía on-line o 
escuchar fragmentos radiales, acceder al glosario de 
términos, entre otros. Además puede realizar 
comentarios y sugerencias sobre los servicios del portal. 
Consultor 
Realiza consultas en portal acerca de toda la 
información referente datos generales del programa, 
noticias, publicaciones, carteleras virtuales, calendario 
de actividades, clasificados, buscar información 
distribuida entre los portales, acceder a la emisora vía 
on-line o escuchar fragmentos radiales, acceder al 
glosario de términos. 
 
Tabla 8 Tipos de usuarios del sistema 
 
2.3 Restricciones 
 La introducción de nuevas funcionalidades no deberán producir fuertes 
impactos en el sistema. 
 El sistema deberá cumplir las restricciones temporales de forma estricta. 
 
2.4 Suposiciones  Y Dependencias 
 
2.4.1 Suposiciones 
 Se asume que: 
 Los requisitos en estos documentos son estables una vez que sean 
aprobados por el evaluador del proyecto. 
 Se tiene un Servidor de Correos y un Servidor de Aplicaciones Web para el 
funcionamiento del Portal Web. 
 
2.4.2 Dependencias 
El sistema tiene dependencia de la existencia del Programa Académico en la 
Universidad del Magdalena.  
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3 ESPECIFICACIONES DE REQUERIMIENTOS 
 
En esta sección se presentan los requisitos funcionales que deberán ser 
satisfechos por el sistema. Todos los requisitos aquí expuestos son esenciales, es 
decir, no sería aceptable un sistema que no satisfaga alguno de los requisitos aquí 
presentados. 
 
3.1 Requerimientos Funcionales 
 
 Gestión de usuario: 
Introducción: El sistema permitirá agregar un determinado usuario y darle 
permisos de acuerdo al grupo que pertenece. 
Entrada: [Usuario] 
Proceso: Se verifica si el usuario se encuentra en la base de datos del portal y el 
grupo al que pertenece. 
Salida: {Usuario + Grupo} 
 
 Gestión de Contenido 
Introducción: El sistema permitirá agregar un contenido determinado en el Portal, 
ingresando información general de lo que se desee. 
Entrada: Información 
Proceso: El sistema permitirá añadir un nuevo contenido. 
Salida: Contenido 
 
 Noticias 
Introducción: El sistema permitirá ingresar información sobre cualquier noticia de 
interés y de igual forma acceder remotamente por medio del formato RSS. 
Entrada: Datos de la noticia 
Proceso: Verificar que la información cumpla con el formato estándar de RSS. 
Salida: {Titulo + Imagen + Fecha + Hipervínculo} 
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 Archivos de recursos 
Introducción: Permitirá el acceso a archivos de audio y video del Programa, tales 
como fragmentos radiales. 
Entrada: Podcats | Videocats 
Proceso: Almacenar los archivos en el Portal para su posterior visualización y 
descarga. 
Salida: Nombre del archivo 
 
 Directorio / Contactos 
Introducción: El sistema permitirá crear este módulo e ingresar información 
general para contactar a estudiantes, docentes y administrativos del Programa. 
Entrada: Datos de [estudiante | Docente | Directivo] 
Proceso: Verificar que los datos ingresados no existan, de lo contrario, permitir la 
edición de estos. 
Salida: Nombre + Profesión + Área + E-mail 
 
 Cartelera Virtual  
Introducción: El sistema permitirá ingresar los comunicados del Programa. 
Entrada: Comunicados 
Proceso: Ingresar información. 
Salida: Comunicados 
 
 Gestión de módulo: 
Introducción:  
Entrada: [Menú |sub-menú] 
Proceso: Se verifica si el Menú o el sub-menú existen en la lista predeterminada, 
sino se puede crear uno nuevo. 
Salida: Menú, sub-menú 
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 Foro 
Introducción El sistema permitirá la interacción entre los usuarios navegadores, 
administradores y demás miembros del sitio, sugiriendo temas de discusión y 
participación a través de mensajes que quedaran registrados en el sistema. 
Entrada: [Tema del foro | Pregunta | Respuesta] 
Proceso: El sistema permitirá añadir el módulo de foro.  
Salida: Tema + Pregunta + Respuesta 
 
 Sitios recomendados 
Introducción El sistema permitirá mostrar a los usuarios navegadores, 
administradores y demás miembros del sitio, sitios de interés común. 
Entrada: Información 
Proceso: El sistema permitirá añadir el módulo de foro.  
Salida: Nombre del sitio + url 
 
 Consultorio En Línea 
Introducción: El sistema permitirá a los diferentes usuarios realizar consultas en 
el Portal sobre un tema específico. 
Entrada: Pregunta + E-mail 
Proceso: Almacenar la consulta en el sistema para que el usuario encargado 
proceda a la respuesta de dicha consulta. 
Salida: Respuesta. 
 
 Encuestas 
Introducción: Permitirá a los usuarios del Portal realizar votaciones sobre un 
tema determinado. 
Entrada: Pregunta, Respuestas 
Proceso: Almacenar las preguntas y respuestas en el sistema para después 
visualizarla. 
Salida: Pregunta + Respuesta. 
158 
 
 Calendario  
Introducción: El sistema permitirá ingresar el cronograma de actividades del 
programa. Como así también modificar y borrar las actividades y eventos. 
Entrada: Fecha de inicio + Actividad + Fecha de culminación 
Proceso: Almacenar la información y mostrar en forma de calendario las 
diferentes actividades.  
Salida: Actividad  
 
 Frases: 
Introducción: Mostrará el reporte de los visitantes, tal como usuarios en línea, 
últimos usuarios que accedieron al portal, entre otros. 
Entrada: Frase + Autor 
Proceso: Almacenar la información suministrada y visualizarla 
Salida: Frase + Autor 
 
 Gestión de menú: 
Introducción: El sistema permitirá seleccionar de una lista predeterminada de 
menús (Nuestro Programa, Comunidad estudiantil, Grupos y Proyectos de 
Investigación, Programa Radial, Publicaciones, Recomendados, Descarga, entre 
otros.) y sub-menús los diferentes módulos que se deseen añadir al Portal Web. A 
su vez permitirá crear y eliminar ya existentes.  
Entrada: [Menú |sub-menú] 
Proceso: Se verifica si el Menú o el sub-menú existen en la lista predeterminada, 
sino se puede crear uno nuevo. 
Salida: Menú, sub-menú 
 
 Gestión de Ítems 
Introducción: El sistema permitirá crear nuevos Ítems para un determinado menú 
o sub-menú.  Un Ítem consiste en una opción que almacenará el contenido de un 
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Menú o submenú determinado. Cada contenido puede estar conformado por texto, 
imágenes, archivos, entre otros. 
Entrada: Ítem 
Proceso: Se selecciona el menú o sub-menú al que se le desea agregar el 
Ítem(s). 
Salida: Ítems 
 
3.1.1 Flujos de información 
 
DFD a nivel de contexto para el Sistema Generador de Portales Web, JYGO CMS 
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DFD a nivel 1 para el Sistema Generador de Portales Web, JYGO CMS 
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DFD a nivel 2 para el Sistema Generador de Portales Web, JYGO CMS 
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3.2  Requisitos de Usuario 
 
Suposición: Se supone que los usuarios tienen conocimientos básicos en 
navegación Web. 
 
3.3 Requisitos Tecnológicos 
 
La aplicación se ejecutará en ambiente orientado a la Web, bajo una arquitectura 
multicapas. Se desarrollará bajo la plataforma J2EE, utilizando la mayoría de sus 
APIs y algunos Framework como Struts basados en esta plataforma, que 
permitirán un desarrollo rápido de la aplicación. Además llevará el enfoque dado 
por la Web 2.0, por la que se utilizarán algunas tecnologías como Ajax, RSS, Wiki.  
 
El sistema se ejecutará en un Servidor que posea Sistemas Operativo Windows 
2003 Server o cualquier distribución Linux. Por parte del cliente, en cualquier 
Sistema Operativo que tenga instalado los navegadores Web Internet Explorer 5.0 
o superior y aquellos basados en Nestcape 5 (Firefox 1.5 o superior). 
 
El Sistema Gestor de Bases de Datos relación serán MySql 5 o superior / Oracle 9i 
o superior. 
 
3.4 Requisitos De Interfaces Externas 
 
Interfaces de usuario:  
Todas las interfaces de usuario serán orientadas a la Web y estarán diseñadas 
teniendo encuentra los colores institucionales. 
 
Interfaces software: 
La interfaz de creación y administración del portal serán orientadas a la Web. 
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3.5  Requisitos De Diseño 
 
Ajuste a estándares: 
La aplicación se basará en los principales estándares Web, como la utilización de 
Xhtml, CSS 2.0, RSS 2.0 entre otros. 
 
Seguridad: 
La seguridad de los datos se basará en la encriptación de contraseña y el nombre 
de usuario en la Base de Datos. Así mismo se utilizará el protocolo https para las 
secciones que se considere necesario encriptar el contenido entre el navegador 
Web y el Servidor.   
 
Base de Datos: 
El Sistema Gestor de Base de Datos debe ser relacional el cual puede estar 
instalado en servidores Windows 2003 Server y distribuciones Linux. Para acceder 
al mismo se utilizara la tecnología JDBC.   
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ANEXO D. Plan de Pruebas 
 
 
 
 
 
 
Plan de Pruebas 
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PLAN DE PRUEBA 
 
1. Introducción 
Para la realización de las pruebas al proyecto, debemos tener en cuenta 
básicamente cada una de las etapas en lo que concierne el proceso de calidad: 
 
Planeación: En donde deben existir estrategias de prueba que incluye la definición 
del tipo de pruebas a realizar y los recursos en donde se efectuarán las pruebas. 
Hacer: Es establecer las condiciones para la ejecución del plan. Se debe definir el 
papel a cada miembro del equipo y se debe explicar los objetivos de las pruebas. 
Verificar: Comparar lo planeado con lo ejecutado y observar si los objetivos se 
están cumpliendo. 
Actuar: Es tomar las medidas necesarias para corregir el plan de trabajo si los 
objetivos no se están logrando o el ritmo no es el adecuado. 
 
Objetivos 
 Definir políticas y estrategias de prueba para el desarrollo del proyecto. 
 Identificar los recursos necesarios y estimar el esfuerzo requerido. 
 Seleccionar las herramientas y los métodos a utilizar para llevar a cabo las 
pruebas. 
 Garantizar que los requerimientos se cumplan. 
 Evaluar el cumplimiento de las políticas, estrategias y técnicas de pruebas. 
 
Alcance 
Se incluirán pruebas para los requerimientos, funcionalidad de casos de uso, 
código fuente e implementación del proyecto. 
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Referencias 
La presente propuesta hace referencia a los siguientes documentos: 
 Glosario 
 Planificación del proyecto. 
 Documento de Especificación de Requisitos. 
 Documentación Casos de Uso 
 Diccionario de datos 
 
2. Estrategias de Prueba 
La estrategia de pruebas debe señalar los riesgos e indicar cómo reducirlos. 
Nuestra estrategia está basada en los factores y las fases de prueba. 
 
2.1 Factores de prueba seleccionados para este proyecto 
 
2.1.1 Facilidad de uso 
Asegurarse que no se tenga problemas al momento de utilizar la herramienta, 
además de hacerla intuitiva y fácil de manejar. 
 
2.1.2 Confiabilidad 
Garantizar que la herramienta va a tener un desempeño constante en el tiempo y 
que el sistema siempre se mantenga consistente 
 
2.1.3 Coherencia 
Tanto los datos que arroja el sistema, como los datos que introduce el usuario 
deben ser completos y coherentes. 
 
2.1.4. Control de acceso 
Garantizar que el código y todos los elementos que no tienen que ver 
directamente con el usuario deberán estar protegidos y debidamente respaldados. 
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2.2 Identificación de las etapas del desarrollo del sistema 
Las etapas identificadas para el desarrollo del sistema son las siguientes: 
 Requisitos 
 Análisis 
 Diseño 
 Implementación  
 Pruebas 
 
2.3 Pruebas a realizar 
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PLAN DE PRUEBA  
ADMINISTRADOR DEL SISTEMA 
 
1. Información General. 
Prueba ejecutada por:  ___________________________________________ 
Fecha y hora:   ___________________________________________ 
Nombre usuario:   ___________________________________________ 
 
2. Objetivo 
Verificar el correcto funcionamiento del administrador del sistema, ejecutando las 
funcionalidades establecidas en las primeras fases del proceso de desarrollo de la 
aplicación, teniendo en cuenta aspectos de seguridad, validez y efectividad. 
 
3. Descripción 
El plan de pruebas será ejecutado por los integrantes del grupo de desarrollo,  en 
la oficina del grupo tal. 
Se verificará el correcto funcionamiento para: 
 Registro y eliminación de información. 
 Modificación de información. 
 Enlaces entre páginas. 
 Acoplamiento de tablas y textos. 
 Código JavaScript de las páginas HTML. 
 Carga de archivos al servidor. 
 
4. Superación de la prueba. 
Para determinar la superación de la prueba se tendrán en cuenta los siguientes 
aspectos: 
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Criterio de Verificación Criterio de Aceptación 
Implementación completa de los casos de uso 
especificados. 
Correcta ejecución de los casos de uso. 
Enlaces de páginas  No existen enlaces rotos, correcto enlace de 
páginas. 
Acoplamiento entre tablas  La presentación y espacios entre tablas y texto 
es correcta. 
Código JavaScript y Html  No ocurren errores de JavaScript o Html en las 
páginas. 
Carga de archivos al servidor  Los archivos se cargan correctamente al 
servidor. 
Enlaces de páginas  No existen enlaces rotos, correcto enlace de 
páginas. 
 
7. Recursos 
En la siguiente tabla se lista los requerimientos mínimos que deben tener los 
equipos clientes en los que se realizará la prueba. 
 
 
6. Descripción del Procedimiento de Prueba 
A continuación se listan los casos de prueba que serán verificados, si encuentra 
un mal funcionamiento registre sus observaciones en el espacio correspondiente. 
 
Casos de prueba Observaciones 
Registro en el Sistema. 
 
 
Ingreso al Sistema. 
 
 
Listar Usuarios 
 
 
Requerimientos mínimos 
Hardware Procesador de 550 Mhz o superior. 
128 Mb de Memoria RAM. 
Monitor a color SVGA 15’’. 
Disco Duro de 20 GB o superior. 
Conexión a Internet o red interna para  conexión 
con el servidor. 
Software Navegador que soporte HTML y CSS, por 
ejemplo Mozilla Firefox. 
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Modificar Datos Usuario 
 
 
Buscar Usuario 
 
 
Eliminar Usuario 
 
 
Listar Menú 
 
 
Administrar Ítem 
 
 
Agregar Menú 
 
 
Modificar Menú 
 
 
Buscar Menú 
 
 
Eliminar Menú 
 
 
Listar Articulo 
 
 
Agregar Articulo 
 
 
Modificar Articulo 
 
 
Listar Foro 
 
 
Agregar Foro 
 
 
Agregar Tema 
 
 
Agregar pregunta 
 
 
Responder 
 
 
Participar encuesta 
 
 
 
Observaciones Generales 
 
Estado de la Prueba  
 
